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Kehittämistyöni tarkoituksena on selvittää, miten Ylen Voitto-robotti opetetaan tunnistamaan 
ottelun olennaiset käänteet ja lukijaa kiinnostavat piirteet. Voitto on Ylen ensimmäinen robotti-
journalismikokeilu. Se on myös ensimmäisiä julkisesti käytössä olevia robottijournalisteja 
Suomessa.  
 
Työn tavoitteena on jatkojalostaa Voitto-robotin tuottamaa tekstiä ja otsikointia. Kehittämis-
työssä tutustun Voiton tilastodatan pohjalta tuottaman tekstin syntyvaiheisiin ja robotin logiik-
kaan tekstin muodostamisessa. Osallistun itse sisällöntuotantoon luomalla Voitolle sääntöjä 
ja ehtolausekkeita sekä erilaisia tekstivariaatioita.  
 
Luomani säännöt ovat kehittämistyöni tuloksia. Hain vastauksia tutkimuskysymyksiini ana-
lysoimalla tilastodataa ja tunnistamalla sieltä journalistisesti tärkeitä ottelun piirteitä. Lisäksi 
poimin datasta ottelun ratkaisun kannalta tärkeitä palasia. Hyödynsin analyysivaiheessa laji-
tietämystäni ja omakohtaista kokemustani otteluselostuksien kirjoittajana. Poimin ensin tilas-
todatasta esimerkiksi ratkaisupelaajan, voittomaalin, ottelun käännekohdan tai jonkun muun 
lukijan kannalta kiinnostavan tapahtuman. Sen jälkeen loin Voitolle säännön ja ehtolausekkei-
ta ja niihin liittyviä erilaisia tekstivariaatioita. 
 
Kehittämistyöni lähestymistapana on toimintatutkimus, koska olen itse aktiivisesti mukana 
tutkimusaineiston tuottamisessa. Toimintatutkimuksessa tutkija on osa tutkittavan ilmiön toi-
mintaa. Pääsin konkreettisesti vaikuttamaan Voiton kirjoittamien juttujen journalistiseen sisäl-
töön. Kenttätyöosuus sisälsi suunnittelu- ja suorittamisvaiheen lisäksi havainnointia, ideointia 
ja ideoiden kokeilemista, ihmettelyä, kyselemistä ja reflektointia. Reflektoinnilla tarkoitan täs-
sä työssä keskustelua, kommunikointia, yhdessä pohtimista sekä tavoitteiden ja erilaisten 
vaiheiden onnistumisen analysointia Ylen nettikehitystiimin kanssa. 
 
Voitto oli alun perin ohjelmoitu tuottamaan tekstiä kronologisesti eli aikajärjestyksessä. Otte-
luraportti eteni eräkohtaisesti alkaen avauserän tapahtumista. Päätin muuttaa Voiton kirjoit-
tamien juttujen rakennetta keskittymällä jutun aloitukseen. Halusin nostaa jutun otsikkoon ja 
kärkeen ottelun ratkaisuhetken tai jonkun muun lukijaa kiinnostavan yksityiskohdan. 
 
Voitto-robotin vahvuuksia ovat nopeus, laajuus ja täsmällisyys. Voitto kirjoittaa valmiin tekstin 
sekunneissa. Se osaa seuloa suuriakin tietomääriä ja pystyy seuraamaan pienempää jouk-
koa kiinnostavia urheilun alasarjoja. Robotti ei tee samaa virhettä toista kertaa.  
 
Opinnäytetyön tekeminen alkoi keväällä 2017. Kehittämistyöni tutkimusvaihe ajoittui syksyyn.  
Voitto-robotin kehitystyö jatkuu. Se on pitkäjänteinen prosessi, jossa on maltettava edetä 
askel kerrallaan. Robotti ei ole koskaan täysin valmis, vaan aina löytyy uusia kehityskohteita. 
Asiasanat 
robotit, robottijournalismi, algoritmit, automaatio, automaattinen tekstintuotanto, urheilujourna-
lismi, otteluselostus 
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1 Johdanto 
Sana robotti on vakiintunut metaforaksi, jota käytetään kun puhutaan automaattisesti datan pohjalta teks-
tiä tuottavista tietokoneohjelmista tai algoritmeista. Voitaisiin puhua vaikka automatisoiduista uutisista. 
(Vehkoo 2017.) 
 
Tietotekniikan kehittymisen myötä tietynlainen tekoäly ohjailee yhä enemmän myös ko-
neiden toimintaa. Koneet eivät kuitenkaan ole sinänsä rationaalisia eivätkä intentionaali-
sia, vaan niitä ohjaavat ihmisen järki, tarkoitukset ja päämäärät. (Heikkinen 2007, 16.) 
 
Automaattisesti tekstiä tuottavien tietokoneohjelmien tulon uutistuotantoon odotetaan li-
sääntyvän nopeasti. Narrative Science -yrityksen perustaja Kristian Hammond on arvioi-
nut, että tietokoneet voisivat kirjoittaa peräti 90 prosenttia uutisteksteistä vuoteen 2025 
mennessä. Vaikka arviota voidaan pitää kyseenalaisena, niin robottijournalismi sekoittuu 
joka tapauksessa mukaan uutistuotantoon tulevina vuosina. Automatisoidut uutiset tuotta-
vat sisältöä sellaisista pienimuotoisista tapahtumista, joista uutisoimisen toimittajat koke-
vat rutiininomaisena ja merkityksettömänä ja joista uutisoimiseen mediatalot ovat halutto-
mia palkkaamaan työvoimaa. Sen lisäksi, että uutisten määrä lisääntyy, niin automatisoi-
tujen uutisten arvellaan vaikuttavan siihen, miten toimittajat tuottavat uutissisältöä ja miten 
lukijat havainnoivat uutisia. (Graefe, Haim, Haarmann & Brosius 2016, 2.) 
 
Teknologian hyödyntäminen osana journalistista prosessia ei ole uusi ilmiö. Automaatti-
seen tekstintuotantoon pohjautuvan ohjelmiston käyttäminen journalistisen sisällön kirjoit-
tamiseen kuitenkin on. Koska kyseessä on aika uusi ilmiö, ovat tutkimukset automaatti-
sesti tuotetusta sisällöstä ja sen vaikutuksista journalismiin vielä melko harvassa. Monesti 
uutisoinnin laatua määriteltäessä nousee jutun tärkeimmäksi ominaisuudeksi uskottavuus. 
Tutkimusten mukaan, kun lukijoita on pyydetty arvioimaan esimerkiksi verkossa julkaista-
vien uutisten laatua, he ovat useimmiten arvioineet juttujen uskottavuutta. (Clerwall 2014, 
520–521.) 
 
Nykyisten tekstiä tuottavien robottien tuotokset perustuvat käsin kirjoitettuihin tekstipohjiin. 
Ne ovat työläitä tuottaa ja niissä on paljon toisteisuutta. Tutkin tässä kehittämistyössäni 
Ylen Voitto-robotin jääkiekon ottelutilastojen pohjalta tuottaman tekstin syntyvaiheita. Li-
säksi osallistun itse sisällöntuotantoon opettamalla Voittoa luomalla sille sääntöjä ja erilai-
sia tekstivariaatioita.  
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Kuva 1. Voitto-robotin esittelyteksti. Lähde: Yle. 
 
Tutkimuskohteen valintaan vaikutti lähes kolmenkymmentä vuotta kestänyt kiinnostukseni 
urheiluun ja etenkin jääkiekkoon. Olen seurannut jääkiekkouutisointia vuosikausia ja teh-
nyt otteluraportteja ollessani työkierrossa STT:n urheilutoimituksessa. Journalistisen taus-
tani takia tiedän, millaista luettavan tekstin pitäisi olla ja millä keinoilla jutusta saadaan 
kiinnostava. Oma kiinnostukseni jääkiekkoon antaa hyvän pohjan arvioida sitä, mitkä asiat 
nousevat tilastotiedosta lukijoiden kannalta oleellisimmiksi ja kiinnostavimmiksi.  
 
Ylen Voitto-robotin on tarkoitus tehdä ne työt, joita ihmistoimittajat eivät ehdi tai heidän ei 
– esimerkiksi kustannussyistä – kannata tehdä. Voitto voi tehdä vuodessa kymmeniätu-
hansia juttuja otteluista, joita muuten olisi työlästä tai mahdotonta seurata. Tämä vapaut-
taa toimittajat tekemään jotain sellaista, mihin kone ei pysty. (Yle 2017.) 
 
Suomen Tietotoimistossa testattiin robotiikan toimivuutta jääkiekkouutisia kirjoittavan Hok-
kibotin avulla vuonna 2016. Hokkibotti ei tehnyt uutisia linjoille, vaan sillä testattiin teksti-
pohjia, jotka valikoituivat ja täyttyivät tilastotiedon perusteella. Tutustuin testiä varten luo-
tuihin tekstipohjiin, ja niiden logiikkaan perehtyminen toi lisää ymmärrystä robotin teke-
mään sisällöntuotantoon.  
 
Hokkibotti-kokeilu osoitti, että perusasioiden tekeminen ei ole monimutkaista, mutta sään-
töjen luominen vaatii toimituksellista osaamista. Toimittajaa tarvitaan luomaan tekstipoh-
jia. Lisäksi Hokkibotti-kokeilun myötä selvisi, että suomen kieli taipuu robotiikkaan. (Lap-
palainen 2016.) 
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Oletuksena on, että automatisoitujen uutisten laatu kehittyy tulevaisuudessa. On mahdol-
lista, että algoritmit ja automaattisesti tekstiä tuottavat tietokoneohjelmat pystyvät jatkossa 
tuottamaan entistä yksityiskohtaisempaa journalistista sisältöä. Jo nykyään algoritmit no-
jaavat ennalta määriteltyihin sääntöihin poimiessaan kiinnostavia yksityiskohtia tilastoista. 
Esimerkiksi jalkapallo-ottelujen ennakkojuttuihin algoritmeillä on hallussa joukkueiden ai-
empien keskinäisten otteluiden tilastot, ja ne ottavat huomioon muun muassa pelaajien 
varoitustilit, joilla voi olla merkitystä joukkueiden voimasuhteisiin ja tapahtumien kulkuun 
ottelun aikana ja päätösvihellyksen jälkeenkin. (Graefe ym. 2016, 12.) 
   
1.1 Tutkimuskysymykset ja tavoitteet  
Kehittämistyöni tarkoituksena on jatkojalostaa Voitto-robotin tuottamaa tekstiä ja otsikoin-
tia. Tavoitteena on pystyä opettamaan Voiton kieleltään sellaiseksi, että räikeimpiä urhei-
lutoimittajan kliseitä ei tarvitsisi käyttää. 
 
Kehittämistyöni tavoitteen voi kiteyttää seuraavaan kysymykseen: Miten robotti opetetaan 
tunnistamaan tilastodatasta pelin olennaiset käänteet ja lukijaa kiinnostavat piirteet? 
 
Haen kehittämistyössäni vastauksia myös seuraaviin kysymyksiin:  
− millaista tilastotietoa robotti tarvitsee hyvän otteluraportin kirjoittamiseen? 
− missä asioissa robotti pystyy päihittämään ihmistoimittajan? 
 
Tavoitteenani on myös kiinnittää huomiota Viitaniemen ja Heikuran (2015) esittämien ro-
bottijournalismia koskevien väitteiden paikkansapitävyyteen. Havainnoin kenttätyöosuu-
den aikana miten robotti pystyy päihittämään ihmisen ainakin nopeudessa, data-
analyysissä ja lauserakenteiden vaihtelevuudessa. Lisäksi seuraan robotin kehittymistä 
otteluraporttien kirjoittajana. Robottitoimittaja tekee työnsä niin kuin ihminen sen ohjelmoi 
tekemään: jos robotille syöttää hyvää ja monipuolista dataa, se pystyy kirjoittamaan hyviä 
ja monipuolisia juttuja (Viitaniemi & Heikura 2015). 
 
1.2 Voitto-robotti 
Voiton ensiesiintyminen tapahtui vuoden 2016 lopussa, kun Yle julkaisi netissä kymmenen 
Voiton täysin itsenäisesti tekemää NHL-otteluraporttia. Voiton kirjoittamat jutut julkaistiin 
heti ottelutilastojen päivityttyä tietojärjestelmään. Voitto keräsi lyhyellä ensiesiintymisel-
lään paljon positiivista huomiota sekä sosiaalisessa mediassa että perinteisimmissäkin 
julkaisuissa. Yleisö kiinnitti huomiota erityisesti robotin tuottamaan selkeään tekstiin ja 
otsikointiin. (Yle 2017.) 
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Kuva 2. Esimerkkijuttu Voitto-robotin ensiesiintymisestä joulukuun lopussa 2016. 
 
Ylen palvelukehittäjä Oskari Blomberg oli tyytyväinen Voiton ensiesiintymiseen. Hänen 
mielestään suomalaiskiekkoilijoiden suoritukset yön kierroksella olisivat kuitenkin saaneet 
olla hieman parempia, jotta otsikoista olisi saatu hieman kiinnostavampia. (Hallamaa 
2016.) 
  
5 
 
Robottijournalismin ydintä on data ja sen oikeanlainen tulkinta. Robotti pystyy käsittele-
mään tilastotietoa huomattavasti ihmistä nopeammin. Robotin avulla esimerkiksi koko 
kauden tilastojen tai pelaajien pisteputkien tarkasteleminen onnistuu kattavasti ja luotetta-
vasti. 
 
Voitto-robotin idea on yksinkertainen. Tarkasteltavaksi valitaan helposti käsiteltävää tie-
toa, kuten ottelun tulos tai ratkaisumaalien tekijä. Jotta Voitto osaisi kirjoittaa jutun, sille 
täytyy luoda tilastotietoon perustuvia sääntöjä. Säännön toteutuessa robotti käyttää sille 
opetettuja virkkeitä ottelun tapahtumista tai maalintekijöistä. Toiston minimoimiseksi Voi-
tolle on luotu sääntöihin useita erilaisia tekstivariaatioita ottelutapahtumista. Näin robotin 
tuottama teksti elävöityy. 
 
 
Kuva 3. Näyte Voitto-robotin koodikielestä. Lähde: Yle. 
 
Voitto tarjoaa yleisölle palvelun, joka muuten saattaisi jäädä kokonaan saamatta. Lisäksi 
yleisö saa laadukkaampaa journalismia ihmistoimittajien pystyessä keskittymään muuhun 
kuin sähkemuotoiseen raportointiin. 
 
1.3 Toimeksiantajat 
Alkuperäinen toimeksiantaja kehittämistyölleni oli Suomen Tietotoimisto (STT). Päättötyö-
ni kenttäosuuden toimeksiantajana toimi Yle. Toteutin kenttätyöosuuden osallistumalla 
Voitto-robotin kehitystyöhön Pasilassa syys-lokakuussa 2017. Tutustuin Voiton aiemmin 
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kirjoittamiin jääkiekkouutisiin ja pääsin opettamaan Voittoa luomalla sille uusia sääntöjä ja 
sääntöihin erilaisia ehtolausekkeita. Loin ehtolausekkeisiin useita tekstivariaatioita Voiton 
kirjoittamiin otteluselostuksiin. 
 
Alkuperäisen toimeksiantajan edustaja, STT:n uutiskehittäjä Maija Lappalainen, toivoi 
minun ottavan irti yleisen opin Voiton kanssa työskentelystä ja pohtivan, miten mahdollisia 
haasteita voisi ratkoa myös muissa toimituksissa. 
 
1.3.1 STT 
Vuonna 1887 perustettu STT on Suomen johtava, kansallinen uutistoimisto. STT tuottaa 
ympäri vuorokauden asiakkailleen räätälöidyn uutispalvelun. Uutispalveluiden lisäksi STT 
tuottaa muita palveluja medialle ja viestintäpalveluita yrityksille, yhdistyksille ja julkisyhtei-
söille. 
 
STT Viestintäpalvelut aloitti toimintansa vuonna 2004. STT osti Suomen suurimman kuva-
toimiston Lehtikuvan vuonna 2010, ja uutistoimiston keskustoimitus sijaitsee Helsingin 
Kampissa. Nykyisin uutistoimistossa työskentelee reilut 100 työntekijää. STT:llä on omat 
toimittajat myös Sydneyssä ja Brysselissä sekä avustajia eri puolilla Suomea ja maailmaa. 
 
Oy Suomen Tietotoimisto on 34 suomalaisen mediatalon ja viestintäyhtiön omistuksessa. 
Suurimmat omistajat ovat Sanoma Media Finland Oy (33,1 %), Alma Media Oyj (20,6 %) 
ja TS-Yhtymä Oy (18 %). 
 
Perusuutispalvelun lisäksi STT tarjoaa viestintäpalveluja, kuten mediaseurantaa yrityksille, 
sisällöntuotantoa yritysten verkkosivuille, datan käsittelyä ja visualisointia, räätälöityä gra-
fiikkaa, kuvamyyntiä sekä neuvontaa ja konsultointia kuvien käyttöoikeuksista. 
 
1.3.2 Yle  
Yleisradio Oy eli Yle on Suomen eduskunnan alaisuudessa toimiva valtakunnallinen julki-
sen palvelun viestintäyhtiö. Yle on suomalaisten omistama mediayhtiö, joka rahoitetaan 
Yle-verolla ja jolla on laissa säädettyjä julkisen palvelun tehtäviä. 
 
Vakituisia yleläisiä oli vuoden 2017 heinäkuussa 2 860 henkilöä. Lisäksi Yle tarjoaa työ-
mahdollisuuksia merkittävälle määrälle määräaikaisia ja freelancereita; näiden ei-
vakituisten työsuhteiden osuus maksetuista palkoista on viidennes. 
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Ylestä löytyy lukuisia ammatteja, joista yleisin on toimittaja. Heitä on kolmasosa koko 
henkilöstöstä. Muita tavallisia ammattinimikkeitä ovat tuottaja, mediatoimittaja ja tuotanto-
koordinaattori. 
 
Ylellä on aluetoimituksia kaikkiaan 24 (suomenkielistä 18, ruotsinkielistä 5 sekä saamen-
kielinen) Tammisaaresta Inariin. Osa aluetoimituksista toimii usealla paikkakunnalla. Sa-
malla paikkakunnalla voi toimia sekä suomen- että ruotsinkielinen aluetoimitus. 
Toimitukset tekevät alueellisia sisältöjä verkkoon, radioon ja televisioon.  
 
Aluelähetykset radiossa kuuluvat Yle Radio Suomen ja Yle Radio Vegan taajuuksilla. Ka-
navia voi kuunnella myös Yle Areenassa. Alueelliset tv-uutiset lähetetään suomeksi kym-
meneltä alueelta Yle TV1 -kanavalla arkisin. Lähetykset ovat katsottavissa myös Yle 
Areenassa. 
 
1.4 Työn rakenne 
Kehittämistyöni alkaa tausta- ja teoriaosuudella, jossa käsittelen aiheeseen liittyvää tieto-
perustaa (luku 2). Toisen luvun päämääränä on selvittää, mitä tarkoitetaan robottijourna-
lismilla, automaattisella datalla ja tekstintuotannolla sekä algoritmeilla. Pureudun myös 
urheilujournalismin ominaispiirteisiin. Lisäksi avaan jääkiekkojournalismissa käytettäviä 
termejä ja perehdyn otteluselostustekstien rakenteeseen. 
 
Kolmannessa luvussa esittelen valitsemani kehittämisotteen, toimintatutkimuksen. Kerron 
myös käyttämistäni kehittämismenetelmistä, työvaiheista ja hyödyntämistäni aineistoista. 
Lisäksi tuon esiin tilastotiedon laatuun ja automaattiseen tekstintuotantoon liittyviä ongel-
mia.  
 
Neljännen luvun tarkoituksena on kertoa kattavasti kehittämistyöni kenttätyöosuudesta eli 
Voitto-robotin opettamisvaiheista. Avaan Voitolle luomiani sääntöjen ja ehtolausekkeiden 
sisältöjä kertomalla itse prosessista ja havainnollistamalla sääntöjä ja ehtolausekkeita 
kuvakaappausten ja esimerkkien avulla. Robotin kehittämisessä myös yleisöpalautteella 
on tärkeä merkitys. Käyn luvun loppupuolella läpi Voiton kirjoittamista NHL-
otteluraporteista tullutta yleisöpalautetta. 
 
Viidennessä luvussa vastaan tutkimuskysymyksiini, avaan robotin opettamiseen liittyviä 
haasteita ja teen kehitysehdotuksia. Kuudennessa luvussa teen lyhyen yhteenvedon ke-
hittämistyöprosessistani ja arvioin omaa osaamistani.  
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2 Robottijournalismin läpimurto häämöttää tulevaisuudessa  
Perehdyn kehittämistyössäni robottijournalismiin, jolle ei ole olemassa yhtä selvää määri-
telmää. Robottijournalismilla voidaan tarkoittaa kolmea perusasiaa: kone voi auttaa ihmis-
tä luomaan sisältöjä tai koneet tekevät automaattisesti sisältöjä jonkun tiedon tai datan 
perusteella. Lisäksi automaatiojärjestelmän avulla voidaan luoda kohdennettuja sisältöjä. 
 
Sanaa robotti käytetään, kun puhutaan automaattisesti datan pohjalta tekstiä tuottavista 
tietokoneohjelmista tai algoritmeista. Robottitoimittajien tarkoitus on vapauttaa ihmistoimit-
tajat monotonisesta liukuhihnatyöstä, jotta he voisivat keskittyä analysoimaan ja tekemään 
syvällisempää journalismia. Robottien avulla on mahdollista uudistaa journalistisia pro-
sesseja. Lisäksi robotit nopeuttavat raportointia, kun ne tuottavat tekstiä sekunneissa.  
 
Esimerkki algoritmien tulosta työelämään on amerikkalainen Narrative Science -yhtiö, 
jonka algoritmi kirjoittaa urheilu-uutisia koneella hyvin helposti. Yrityksen perustaja Kristi-
an Hammond sanoo, että tämä on vasta alkua. Jo 2020-luvulla 90 prosenttia kaikista uuti-
sista on algoritmien käsialaa. (Paukku 2013, 168.) Hammondin mukaan tietokone ei vie 
ihmistoimittajalta työpaikkaa. Tietokoneen avulla voidaan tehdä entistä enemmän ja no-
peammin juttuja aiheista, joista ei aikaisemmin olisi tehty juttuja. 
 
Narrative Science -firman merkittävin kilpailija englanninkielisillä markkinoilla on Automa-
ted Insights. Se alkoi vuonna 2014 tuottaa AP-uutistoimistolle uutisia pörssiyhtiöiden osa-
vuosikatsauksista. Robotti kymmenkertaisti tämäntyyppisten uutisten määrän. (Vehkoo 
2017.) 
 
Automaattisessa tekstintuotannossa tarvitaan tekstin louhintaan ja koneoppimiseen perus-
tuvia työkaluja, joiden tarkoituksena on helpottaa ihmistoimittajan työtä.  Lukija ei välttä-
mättä pysty erottamaan ihmisen ja koneen kirjoittamia tekstejä toisistaan.  
 
STT:n uutiskehittäjän Maija Lappalaisen mukaan tekstiä tuottavien urheilu- ja vaalirobotti-
en jälkeen seuraavaksi journalismissa automatisoituu taustatyö. Hän kuvailee tekstirobo-
tiikkaa hyvin työlääksi, koska se vaatii runsaasti tekstipohjien luomista. Lisäksi tekstirobo-
tiikkaan tarvitaan hyvin tasalaatuista dataa. (Suomen Lehdistö 2017.) 
 
2.1 Robottijournalismi  
Sana robotti on peräisin tšekin kielestä, ja sitä käytti ensimmäisenä kirjailija Karel Čapek 
näytelmässään R. U. R. (Rossumovi Univerzální Roboti, suomeksi julkaissut Savukeidas 
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2009) vuonna 1921. Robotti-sanan juuret ovat kirkkoslaavin sanassa rabota, joka tarkoitti 
orjuutta. Nykyvenäjässä sama sana tarkoittaa työtä. (Vehkoo 2011, 99.) 
 
Englannin kielessä robottijournalismia kutsutaan muun muassa termeillä automated jour-
nalism ja robot journalism. Suomessa termistö ei ole vielä vakiintunut, mutta yleisesti pu-
hutaan robottijournalismista. Tässä opinnäytetyössä robottijournalismilla tarkoitetaan sel-
laista toimitustyön automatisoitua prosessia, joissa algoritmit eli ohjelmoinnissa käytetyt 
komentosarjat, tuottavat ennalta määritellyn datan pohjalta journalistista tekstiä. Alun koo-
dauksen tai ohjelmoinnin jälkeen robotti tuottaa sisältöä joko täysin automaattisesti tai 
vain vähäisellä ihmisen avustuksella. (Carlson 2015, 416.) 
 
Tällä hetkellä tiedetään vielä aika vähän siitä, miten ihmiset arvioivat robottien kirjoittami-
en uutisten laatua. Kolmessa ulkomaisessa tutkimuksessa (Clerwall 2014; Graefe, Haim, 
Haarmann & Brosius 2016; van der Kaa & Krahmer 2014) annettiin osallistujille luettavak-
si sekä ihmistoimittajien että robottien kirjoittamia uutisia. Tutkimustulokset ja johtopäätök-
set olivat hyvin samankaltaisia: tutkimuksiin osallistuneiden lukijoiden mielestä ihmistoimit-
tajan kirjoittamat uutiset olivat luettavampia, mutta he pitivät automaattisena tekstintuotan-
tona kirjoitettuja uutisia uskottavampana.  
 
Van der Kaan ja Krahmerin mukaan lukijoiden ennakko-odotukset juttuja kohtaan saatta-
vat suosia automaattista tekstintuotantoa. Ihmiset eivät välttämättä odota ihmeitä robotin 
kirjoittamista uutisista. He saattavat yllättyä positiivisesti ja antaa jutuille ennakko-
odotuksiaan korkeampia arvosanoja. Toisaalta ihmisillä saattaa olla korkeita odotuksia 
ihmistoimittajan kirjoittamia juttuja kohtaan. He antavat huonompia arvosanoja jutuille, jos 
juttujen laatu ei vastaakaan heidän ennakko-odotuksiaan. (Haim & Graefe 2017, 2–3.) 
 
Robotti tarjoaa pohjan, jota toimittaja voi työstää. Parhaimmillaan robotiikka vapauttaa 
toimittajan tekemään journalistista lisäarvoa, johon vain ihminen pystyy. Jos data ja sen 
käsittelyyn liittyvät oletukset ovat kunnossa, lopputulos on virheettömämpää kuin ihmisen 
tekemä. (Lappalainen 2016.) 
 
Toimittajarobottien lopullinen läpimurto valtavirtajournalismissa tapahtui heinäkuussa 
2014, kun AP eli Associated Press alkoi käyttää robotteja pörssitulosuutisten tekemiseen. 
Operaatio on kannattanut: kun AP aiemmin julkaisi yhden kvartaalin aikana noin 300 
pörssiuutista, robottien käyttöönoton jälkeen niitä julkaistaan samassa ajassa noin 4 400 
kappaletta. (Viitaniemi & Heikura 2015.) 
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Urheilu-uutisoinnissa yhdysvaltalaisfirma Narrative Science onnistui ensimmäisenä kau-
pallistamaan robottinsa. Yritys kehitti tekoälytutkija Kristian Hammondin johdolla tietoko-
neohjelman, joka sai nimekseen Stats Monkey, tilastoapinan. (Viitaniemi & Heikura 2015.) 
 
Yhdysvaltalaisen Northwesternin yliopiston Intelligent Information -laboratorion vuonna 
2009 kehittämä Stats Monkey on ohjelma, joka kirjoittaa täysin päteviä lehtijuttuja alle 
kahdessa sekunnissa. Apinan teksti voittaa ihmisjournalistin monessa mielessä: se ei tee 
kielioppi- tai asiavirheitä, ei jaarittele, eikä varsinkaan hidastele. (Vehkoo 2011, 84.) 
 
Robottijournalismiin perehtyneen toimittajan ja tietokirjailijan Johanna Vehkoon mukaan 
yhdysvaltalaisessa Stats Monkey -projektissa kokeiltiin, voisivatko algoritmit eli tietoko-
neohjelmat kirjoittaa urheilu-uutisia. Kokeiluun valittiin baseball, koska lajissa on todella 
paljon tilastotietoa. Parhaimmillaan tilastoapinalla kului aikaa baseball-uutisen kirjoittami-
seen vain puoli sekuntia. Toimittajaopiskelijoiden avulla analysoitiin baseball-uutisten kie-
lenkäyttöä ja luotiin ”urheilutoimittajan kliseepankki”. Sieltä tilastoapina osasi valikoida 
tyypillisiä fraaseja, ja lopputulos oli uskottavaa journalismia. (Viitaniemi & Heikura 2015.) 
 
Stats Monkey kaivaa tietoa kahdenlaisista lähteistä. Ensin se analysoi pelin tilastoja, ku-
ten voitto- ja pistetaulukoita. Näin se tietää, kumpi joukkue oli ennakkosuosikki ja kumpi 
altavastaaja. Se löytää matsin tärkeimmän pelaajan ja kaivaa tämän mahdolliset haastat-
telulausunnot verkosta. Ohjelma osaa myös otsikoida ja lisätä juttuun pelaajan naaman, 
jos kuva löytyy netistä. (Vehkoo 2011, 86.) 
 
Tilastoapina tajuaa tilastojen perusteella, että liigan häntäjoukkueen voitossa on jotakin 
tavallisesta poikkeavaa. Se ei kuitenkaan näe pelaajien ilmeitä eikä kuule yleisön innos-
tusta. 
 
Norjan uutistoimisto NTB on käyttänyt uutisrobottia jalkapallouutisoinnissa vuodesta 2016 
lähtien. Robotin ansiosta NTB pystyy kattamaan lajin pienetkin sarjat, joihin ei aiemmin 
ole resurssit riittäneet. Lisäksi uutisoinnin nopeus ja volyymi ovat parantuneet olennaises-
ti. (Lappalainen 2016.) 
 
Suomessa uutisten ohjelmallisesti tuottamisen edelläkävijä on länsirannikolla toimiva HSS 
Media. Sen Rosalinda-robotti on tehnyt otteluselostuksia jalkapallon alasarjoista vuoden 
2016 syksystä lähtien. Rosalindan on kehittänyt ruotsalainen yritys nimeltä United Robots. 
 
Rosalinda käyttää tulosraporttiensa pohjana lajiliittojen tulospalveluja ja tuottaa urheilu-
uutisia myös alemman sarjan otteluista. Robotti ei korvaa journalistista tekemistä, vaan 
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laajentaa HSS Median urheilutarjontaa ja tuo lukijoille lisää heidän kaipaamaansa paikal-
lisuutisointia. Rosalinda ilmoittaa kaikista alueella pelatuista peleistä ja kokoaa niistä otte-
luraportit. Seurattavia lajeja ovat jääkiekko, jalkapallo ja salibandy. (Autio 2016.) 
 
2.2 Automaattinen data ja tekstintuotanto 
Robotti pystyy tekemään mekaaniset ja helposti toistettavat työt. Ohjelmallisen tekstintuot-
tamisen tarkoituksena on vapauttaa ihmistoimittaja analysoimaan ja tekemään syvälli-
sempiä juttuja.  
 
Robotiikka vaatii tasalaatuista, rakenteellista dataa. Robottia pitää opettaa ja luoda sille 
sääntöjä. Robotti tuottaa kielellisesti rajoittunutta tekstiä. (Lappalainen 2016.) 
 
Yle testasi vuoden 2016 lopussa NHL-otteluraportteja tekevää Voitto-robottia. 
Voiton sanavarasto koostuu valmiista lauseista, jota se täydentää ottelun tapahtumien ja 
esimerkiksi maalintekijöiden perusteella. Toiston minimoimiseksi robotille on syötetty usei-
ta variaatioita tapahtumista, jolloin sen tuottama teksti elävöityy. (Hakkarainen 2016.) 
 
Helsingin Sanomien verkkosivuilla (Hs.fi) julkaistiin tammikuun 2017 lopussa ensimmäistä 
kertaa Latoja-ohjelmiston tuottamia otteluraportteja jääkiekon Liigasta. Toimittajalle Latoja 
on työkalu. Kun Latoja on ohjelmoitu tuottamaan tekstiä, se tuottaa sitä nopeasti ja niin 
virheettömästi kuin taustalla oleva data sallii. (Mäkinen 2017.) 
 
2.3 Algoritmi 
Algoritmi on tietokoneelle annettava tarkka toimintaohje, jonka avulla se tekee halutun 
asian. Koska tietokone ei suoraan ymmärrä ihmisen ohjeita, täytyy ohjeet kirjoittaa jollakin 
tietokoneen ymmärtämällä ohjelmointikielellä. Usein vaaditun tehtävän suorittamiseen 
tarvitaan erilaisia ehtolausekkeita, vertailuja ja toistolausekkeita. Ohjelmointi vaatii tark-
kuutta ja huolellisuutta, koska tietokone noudattaa saamiaan ohjeita mekaanisesti. Tieto-
kone tekee mitä käsketään, mutta ei välttämättä sitä, mitä halutaan. Pienikin virhe ohjel-
massa voi aiheuttaa täysin odottamattoman lopputuloksen. (Heikkinen & Saarenpää 
2016.) 
 
Algoritmi on laskennallinen ohjelma, joka suorittaa sille annetun tehtävän alusta loppuun. 
Sitten se toistaa saman uudella datalla. Algoritmi on olennainen osa kaikkien tietokonei-
den laskentaa ja palveluja. Yhä useampi arkielämään liittyvä työ tai palvelu hoituu algorit-
min avulla. Algoritmit korvaavat ihmisten tekemiä palveluja. 2000-luvulla yleistyneet lippu-
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jen tilaus verkossa tai verkkopankit ovat hyviä esimerkkejä algoritmeista. (Paukku 2013, 
156–157.) 
 
Narrative Science -algoritmin perustaja Kristian Hammond on arvioinut, että algoritmiro-
botti saa pian Pulitzerin kuulun journalistipalkinnon. Uutisalgoritmit aloittivat tekemällä 
baseball-ottelujen tilastosta uutisraportin. Siitä robottien tekemät uutiset alkoivat laajeta 
muille uutisalueille. Ensin algoritmi hankkii paljon dataa, jota tukee joukko metakirjoittajia. 
Nämä koulutetut journalistit ovat kirjoittaneet algoritmiin joukon jutunpätkiä, joita voi käyt-
tää tarinan pohjana. (Paukku 2013, 168.) 
 
Algoritmit korvaavat kaikkea yksitoikkoista työtä, joka ei ole luovaa. Kehitys jatkuu var-
masti koko vuosisadan. Algoritmeja ei voi välttää 2100-luvullakaan. (Paukku 2013, 159.) 
 
2.4 Urheilujournalismi 
Urheilujournalismia hallitsevat vielä monia muita journalismin alalajeja enemmän tietyt 
kaavat ja konventiot sekä vakiintuneet jutun rakentamisen tavat. Osittain syynä tähän ovat 
juttujen aiheet: otteluraportteja ja erilaisten kilpailujen tuloksista kertovia uutisia on niiden 
luonteen vuoksi vaikea laatia valtavirrasta poikkeavalla tavalla. Kaavamaisten rakenteiden 
lisäksi urheilujournalismissa käytetty kieli on usein huomattavan kliseistä. (Hyppölä 2014, 
6–7.) 
 
Urheilu itsessään on kovin kaavamaista ja yksinkertaista. Kaavamaisuus näkyy muun 
muassa pitkissä sarjoissa tai liigoissa: kymmeniä otteluja, joissa lopputulokset ja yksityis-
kohdat vaihtelevat, mutta joissa perusrakenne on aina sama. (Pänkäläinen 1998, 6.) 
 
Kuvallisuus on metaforien vahvuus urheilujournalismin kielessä. Koska urheilu on muusta 
arkielämästä poikkeavaa toimintaa, on joitain pelikenttien tapahtumia vaikeaa kuvailla 
muulla tavoin kuin havainnollistavilla metaforilla. Parhaimmillaan metaforat myös herättä-
vät lukijan mielenkiinnon ja havainnollistavat tekstiä, heikoimmillaan taas saattavat ohjata 
huomion sisällön sijasta tekstin muotoon. (Hyppölä 2014, 36.) 
 
Urheilujournalismissa etenkin metaforia sisältävät kliseet ovat kuitenkin erittäin yleisiä. Ei 
ole ollenkaan tavatonta lukea tai kuulla ottelun ratkaisseen maalin olleen ”viimeinen naula 
vastustajan arkkuun”. Sama ratkaiseva maali saattoi myös ”katkaista vastustajajoukkueen 
selkärangan”. (Hyppölä 2014, 36.) 
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Vaikka kielen kliseet tunnistaisi, voi niiden välttäminen olla urheilun genren luonteen takia 
välillä vaikeaa, ellei mahdotonta. Joidenkin urheilujournalismin juttutyyppien kirjoittaminen 
saattaakin onnistua ilman kuluneita ilmauksia, mutta otteluissa tapahtuu niin paljon nor-
maalista arkielämästä poikkeavia tekoja, ettei niiden kuvailemiseen ole olemassa muita 
sanoja kuin jo aiemmissa urheilujournalismin teksteissä liikaa käytetyt sanonnat. Mikäli 
joku toisinaan keksii nokkelan uuden metaforan kuvaamaan jotakin ottelulle tyypillistä ti-
lannetta, muodostuu siitä uusi klisee ajan saatossa. (Hyppölä 2014, 59.) 
 
Urheilujournalismin kieli on tunnepitoista, liioittelevaa ja me-henkeä luovaa. Dramaattinen 
ilmaisu ei kuitenkaan kanna pitkälle, jos sisällöllä ei ole tiettyä itseisarvoa eli uutisarvoa. 
(Malinen 2011, 23.) 
 
Suomalaisessa jääkiekkojournalismissa käytetään paljon sodan metaforia. Laukaukset, 
ampuminen, puolustaminen ja hyökkääminen, sekä kova tykittäminen ovat hyvin yleisiä 
jääkiekkojournalismissa esiintyviä ilmauksia. Kun etukäteen heikompi joukkue siirtyy joh-
toon, joutuu se usein puolustustaisteluun etukäteen vahvemman joukkueen hyökätessä 
laajalla rintamalla. (Hyppölä 2014, 35.) 
 
Kielikuvilla urheilukieleen haetaan draamaa ja viihdyttävyyttä. Jääkiekossa puhutaan it-
sestään selvästi hyökkäämisestä, puolustamisesta, ampumisesta, laukomisesta, taistele-
misesta ja torjumisesta. Niitä ei tule heti yhdistäneeksi metaforiksi, kielikuviksi sotimisesta. 
(Auramies 2008, 15.) 
 
2.5 Otteluselostus juttutyyppinä 
Otteluselostus pyrkii tiivistämään ottelun tärkeimmät tapahtumat, ottelun jälkeiset kom-
mentit ja mahdolliset muut otteluun tai lajiin ajankohtaisesti liittyvät ilmiöt. Hyvän urheiluju-
tun kärjessä on erikoinen yksityiskohta. Lukija saa maalien kronologisen järjestyksen tie-
toonsa jo tuloksista. (Auramies 2008, 17.) 
 
Jääkiekon sarjaottelujen selostukset päivälehdissä ovat hyvin samanlaisia: käydään läpi 
ottelun ratkaisutekijät ja -henkilöt, arvioidaan tuomarityöskentelyä sekä tehdään arvio tu-
levasta. Hyvin harvoin sarjaotteluissa tapahtuu mitään sellaista, joka muuttaisi tätä sap-
luunaa. Iltapäivälehdet muuttivat aikoinaan näkökulmaa sitten, että ne pyrkivät nostamaan 
ottelusta jonkin yksityiskohdan tai pelaajan. (Pänkäläinen 1998, 6–7.) 
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Kun samalle toimittajalle voi tulla viikon sisään hoidettavaksi jopa neljä ottelutekstiä, voivat 
rutiinit jäädä päälle, ja tekstien rakenne toistaa itseään ottelutapahtumista huolimatta (Su-
hola, Turunen & Varis 2005, 42). 
 
Otteluselostusteksteissä tila on kortilla erityisesti, jos ottelussa on ollut paljon tapahtumia. 
Jos yhteneviä tapahtumia vielä toistaa tekstissään, paisuu merkkimäärä armotta liian suu-
reksi. Tapahtumista olisi siis hyvä löytää yhteinen tekijä, jolla ne niputtaisi tiiviiseen muo-
toon. Näin tilaa jäisi esimerkiksi perusteluille ja johtopäätöksille. (Auramies 2008, 45.) 
 
Rautarinta (2002, 26) toteaa pro gradu -tutkielmassaan, että kaavamaisilla otteluselostuk-
silla ei saada herätettyä kiinnostusta. Hänen mielestään otteluselostukset on suunnattu 
sellaisille, jotka ovat jo valmiiksi kiinnostuneita aiheesta. Hän nostaa esiin tyypillisiä jää-
kiekkoselostuksia kohtaan esitetyn kritiikin siitä, että ne olisi suunnattu edellisenä iltana 
hallissa istuneille, ikään kuin todistuksesi heille itselleen siitä, että ottelussa on oltu. Hä-
nestä on vaikea uskoa, että pelkät otteluselostukset herättäisivät kiinnostusta lajia koh-
taan tai urheiluun yleensä. 
 
Auramies (2008, 42) pohtii opinnäytetyössään sitä, millainen otteluselostuksen aloitus 
houkuttelee jatkamaan tekstin lukemista. Hänen mielestään kysymys on makuasiasta, 
mutta harva ilmoittaa suosikkilukemisekseen ”ottelutilastot”. Hyvään tarinaan johtava virke 
saattaa sen sijaan kiinnostaa enemmän. Auramiehen (2008, 11) mukaan ottelun tulos on 
hyvä olla selostustekstien alkupuolella, mutta ei välttämättä ensimmäisessä virkkeessä tai 
edes kappaleessa. Hänen tutkimissaan otteluselostusteksteissä aloitus tarkoittaa jutun 
ensimmäistä virkettä. Osaa aloituksista on kuitenkin avattava aloitusta seuraavilla virkkeil-
lä, jotta avausvirkkeen idea ei jäisi epäselväksi. 
 
Kulunutta kieltä sisältävät tuotokset eivät kuitenkaan kuulostaa koomisilta, vaan lähinnä 
puuduttavilta. Hyviä kielen vivahteita saa teksteihin vanhentuneillakin tyylinormeilla. (Au-
ramies 2008, 47.) 
 
Yhdellä kielikuvalla voi selittää enemmän kuin monella sanalla, joten sikälikin ne sopivat 
tiiviiseen otteluselostusilmaisuun. Uusien sanontatapojen, metaforien ja vertausten käyttö 
tuo tekstiin tuoreutta ja elävyyttä. Lisäksi kielikuvat tuovat ilmaisuun persoonallisuutta. 
(Auramies 2008, 16.) 
 
Jos urheilu-uutisille halutaan uusia lukijoita, joille urheilukieli ei ole tuttu, on henkilöiden ja 
heidän tarinoidensa esiintuominen yksi vaihtoehto kiinnostuksen herättämiseksi. Otte-
luselostusteksteihin ei pitkiä elämäntarinoita mahdu, mutta tiiviillä ilmaisulla ottelun ratkai-
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supelaajista tai muuten mielenkiintoisista hahmoista saa henkilöihin taustaakin, jos jättää 
tilastojen kertaamisen vähemmälle. (Auramies 2008, 12.) 
 
Otteluselostusteksti voi parhaimmillaan pitää sisällään monta mielenkiintoista tarinaa. Yh-
denkin henkilön, tai ajankohtaisen ilmiön kautta peilattu tarina on virkistävää vaihtelua 
maalitilanteita luetteloivaan jargoniin. Ajan ilmiöissä olisi myös hyvä pysyä kärryillä, mutta 
esimerkiksi uudempaan kulttuuriin ottelutapahtumia verrattaessa on syytä pitää kieli kes-
kellä suuta. Teennäisyys voi töksähtää tekstistä irti ikävästi, mutta silläkin saa huomiota 
enemmän kuin tylsyydellä. (Auramies 2008, 48.) 
 
Voitto-robotin kirjoittamia tekstejä voisi oikeastaan luonnehtia otteluselostuksen ja uutisen 
välimuodoksi. Voiton tuotoksia voi mielestäni kutsua otteluraporteiksi, jotka ovat yhdistel-
miä otteluselostuksesta ja uutisesta.  
 
Uutinen on journalistisista juttutyypeistä rakenteeltaan ja ilmaisultaan vakioitunein: enem-
män kuin muut juttutyypit se on sidoksissa tiettyyn rakenteelliseen kaavaan. Uutinen sallii 
kaikkein vähiten yksilöllisiä ilmaisuja ja persoonallista tyyliä. Sen tyyli on neutraali asia-
teksti, ja se vastaa kysymyksiin mitä, missä, milloin, miten, miksi ja kuka (5M+K). Uutisen 
rakenteeseen kuuluu esittää aina kärki eli tärkein asia ensin (mitä on tapahtunut, missä ja 
milloin) ja siirtyä siitä taustoittaviin (miten) ja analysoiviin (miksi), toisin sanoen vähemmän 
tärkeisiin, asioihin. (Jaakkola 2013, 185.) 
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3 Toimintatutkimuksessa tutkija on osa tutkittavaa ilmiötä 
Päädyin käyttämään kehittämistyöni lähestymistapana toimintatutkimusta, koska osallis-
tuin itse tutkimusaineiston tuottamiseen. Toimintatutkimuksessa tutkija on osa tutkittavan 
ilmiön toimintaa ja tutkittavan yhteisön jäsen. Toimintatutkimuksessa pyritään ongelman 
ratkaisuun ja sitä kautta muutokseen. Toimenpidesuositukset testataan myös käytännös-
sä. (Kananen 2014, 28.) 
 
Toimintatutkimuksella ja narratiivisella eli kerronnallisella tutkimuksella on yhteisiä piirteitä. 
Toimintatutkimus etenee ajassa, joten sen raportointiin sopii juonellinen kertomus, jossa 
tapahtumat selostetaan vaihe vaiheelta. Kuvauksessa on alku, keskikohta ja loppu. Lisäk-
si siinä esiintyy henkilöhahmoja, ja se sijoittuu jollekin tapahtumapaikalle tai näyttämölle – 
kaikki myös narratiivisen tutkimuksen tyypillisiä piirteitä. (Heikkinen & Rovio 2007, 117.) 
 
Toimintatutkimus luokitellaan usein tutkimusoppaissa laadulliseksi tutkimusmenetelmäksi. 
Käsitys on yleinen mutta osin virheellinen. Ensinnäkin toimintatutkimuksessa voidaan 
käyttää myös määrällisiä tiedonhankintamenetelmiä. Toiseksi toimintatutkimus ei edes ole 
varsinaisesti tutkimusmenetelmä vaan lähestymistapa tai asenne, jossa tutkimus kytke-
tään toiminnan kehittämiseen. (Heikkinen 2007, 36–37.) 
 
Toimintatutkimuksessa toteutetaan samanaikaisesti sekä tutkimus että käytännön tilan-
teen tai tutkittavan ilmiön muutos. Samalla kun hankitaan tietoa, ohjataan käytäntöä 
muuntelemalla jotakin tiettyä, tutkimusprosessin osana olevaa todellisuutta. (Anttila 2006, 
444.) Kenttätyö on kuuntelemista, kyselemistä, ihmettelyä, yhteenvetojen tekemistä, 
ideoimista ja ideoiden kokeilemista (Huovinen & Rovio 2007, 101).  
 
Toimintatutkija tallettaa tutkimuspäiväkirjaansa aineistoa ja jäsentää sen avulla ajatuksi-
aan. Kenttätapahtumien lisäksi päiväkirjaan kootaan tietoa tutkimuksen etenemisestä, 
tunnelmista sekä vaikutelmia, palautetta, omaa toimintaa koskevia havaintoja, tiivistelmiä 
ja yhteenvetoja, kysymyksiä ja hämmennyksen aiheita. Kaikki tämä vie tutkimusta eteen-
päin. (Huovinen & Rovio 2007, 107.)  
 
3.1 Toimintatutkimus ja kehittämissyklit 
Toimintatutkimus on lähestymistapa, jossa ollaan kiinnostuneita siitä, miten asioiden pitäi-
si olla, eikä vain siitä, mitä ne ovat. Asioita ei vain kuvata, vaan tavoitteena on nykyisen 
todellisuuden muuttaminen. Toimintatutkimuksen tavoitteena on ratkaista organisaatiossa 
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ilmenevä käytännön ongelma ja samanaikaisesti luoda uutta tietoa ja ymmärrystä ilmiöstä. 
(Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2014, 58.) 
 
Toimintatutkimukseen kuuluu syklisyys. Yhteen suunnitelmaan perustuvaa kokeilua seu-
raa kokemusten pohjalta parannettu suunnitelma. Toimintaa hiotaan useiden peräkkäisten 
suunnittelu- ja kokeilusyklien avulla. Näin muodostuu kokeilujen ja tutkimuksen vuorovai-
kutuksena etenevä spiraali. (Heikkinen 2007, 19.) 
 
Toimintatutkimuksen sykli alkaa, kun tutkija suunnittelee ja toteuttaa uuden toimintatavan. 
Toteutusta havainnoidaan ja reflektoidaan käytännön aikana ja sen päätyttyä, ja kokemus-
ten pohjalta suunnitellaan entistä parempi uusi toimintatapa. (Heikkinen 2007, 35.) 
 
Kehittämisen sykleillä ei ole päätepistettä, vaan parempi käytäntö on aina tilapäinen. Kun 
toimintaympäristö muuttuu, luodaan vielä parempi käytäntö, ja onnistuneessakin hank-
keessa kehitetty käytäntö on saattanut muuttua projektin päätyttyä. Toimintatutkimus ei 
tässä mielessä pääty koskaan, mutta tutkijan on pakko lopettaa työnsä johonkin perustel-
tuun vaiheeseen, onhan kertomuksella alku, keskikohta ja loppu. (Heikkinen 2007, 29.) 
 
Syklien määrää tärkeämpää on toimintatutkimuksen perusidean, suunnittelun, toiminnan 
ja arvioinnin toteutuminen (Heikkinen, Rovio & Kiilakoski 2007, 82). 
 
Toimintatutkimuksen yleisenä ideana on eteneminen spiraalimaisesti suunnittelu – toimin-
ta – havainnointi – reflektointi -kierroksina. Yhtä tällaista kierrosta voi pitää vasta tutki-
muksen alkuna ja tavallisesti jokaiseen toimintakierrokseen kuuluu useita lisäkierroksia tai 
sivukierroksia sen mukaan, millaisia lisä- tai tukitoimintoja prosessiin liittyy. Syklin yksi 
kierros on perusta seuraavalle ja tarkoituksena on jatkuvasti tarkastella sitä suhdetta, joka 
muodostuu aikaisemman syklin havainnoinnista. (Anttila 2006, 444.) 
 
3.2 Osallistuvaa havainnointia Voitto-robotin parissa 
Toimintatutkimukseen liittyy aina havainnointi tiedonkeruumenetelmänä. Kvalitatiivisen 
tutkimuksen tiedonkeruumenetelmiä ovat havainnoinnin eri muodot, joista lähimpänä toi-
mintatutkimusta on osallistuva havainnointi. Osallistuvassa havainnoinnissa tutkija on mu-
kana tutkittavassa ilmiössä. (Kananen 2014, 29.) 
 
Jokainen toiminta-askel muodostaa kierroksen, johon kuuluu sekä suunnittelu, suoritus-
vaihe että uusien tosiasioiden havaitseminen, samoin kuin havaintojen teko toiminnan 
tuloksista ja niiden pohjalta suoritettu reflektointi. Reflektoinnilla tarkoitetaan sitä, että 
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osanottajat ottavat kantaa, keskustelevat, pohtivat ja tutkivat käytännössä erilaisten vai-
heiden onnistumista ja tavoitteiden sekä mielikuvien toteutumista. Reflektoinnissa tuodaan 
esille erilaiset mielipiteet sekä väitteiden ja tietojen perustelut ryhmän kriittisesti tarkastel-
taviksi. (Anttila 2006, 444.) 
 
Tutustuin kehittämistyöni alkuvaiheessa kymmeniin Voiton kirjoittamiin NHL-
otteluraportteihin. Vertasin raporttien sisältöä Voiton käytössä olleeseen tilastodataan. 
Voitto oli työstänyt kauden 2016–2017 otteluista runsaasti luonnostekstejä, joita pystyin 
hyödyntämään kenttätyön suunnitteluvaiheessa.  
 
Hyödynsin taustamateriaalina myös STT:n Mediapankin jääkiekkojuttujen arkistoa. Tutus-
tuin kymmeniin kotimaisen liigan otteluista kirjoitettuihin otteluselostuksiin. Tein havaintoja 
arkistojuttujen rakenteesta ja kiinnitin huomiota etenkin otsikointiin ja jutun aloitukseen. 
Suunnitteluvaiheessa omasta työkokemuksestani urheilutoimittajana ja lajituntemuksesta-
ni oli hyötyä vertaillessani Voiton kirjoittamia tekstejä STT:n arkistojuttuihin. Poimin taus-
tamateriaaliksi sellaisia otteluselostuksia, joissa oli mukana kehittämistyöni kannalta tär-
keimpiä käsitteitä, kuten hattutemppu, nollapeli tai kiri. Avaan näistä sääntöjen luontiin 
liittyneistä käsitteistä jokaisen erikseen neljännen luvun alaluvuissa. 
 
Kenttätyön suoritusvaiheessa lähdin kehittämään Voiton kirjoittamia juttuja muuttamalla 
jutun rakennetta. Voitto oli ohjelmoitu raportoimaan NHL-otteluista kronologisesti, ja jutun 
sisältö eteni eräjärjestyksessä alkaen avauserän ottelutapahtumista. Pidin alusta asti tär-
keimpänä muutoksena sitä, että Voiton kirjoittamat jutut alkaisivat lukijan kannalta olen-
naisimmalla ja kiinnostavimmalla tiedolla. Siksi lähdin rakentamaan jutun aloitusta poimi-
malla tilastotiedosta ottelun ratkaisuhetken ja ratkaisupelaajan.  
 
Tavoitteeni oli opettaa Voitto löytämään tilastodatasta ottelun kiinnostavimmat tapahtu-
mat. Keskityin nostamaan ottelun ratkaisuhetkiä otsikkoon ja jutun kärkeen. Kokeilin eri-
laisia ratkaisuvariaatioita ja työstin Voitolle ratkaisuosioon liittyviä useita tekstivaihtoehtoja. 
 
Valitsin testimateriaaliksi esimerkkiotteluja edellisen NHL-kauden ottelutilastoista ja Voiton 
kirjoittamista luonnosteksteistä. Keskityin pilkkomaan esimerkkiottelujen sisällön osiin ja 
loin Voitolle uusia sääntöjä ja ehtolausekkeita. Muutosehdotukset esitin koodareille ja Voi-
ton kehityksestä vastaaville henkilöille. Koodarit tekivät ehdotuksieni ja havaintojeni poh-
jalta muutoksia Voitolle ohjelmoituihin jutun aloitukseen liittyviin sääntöihin ja ehtolausek-
keisiin. 
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Tunnistin tilastodatasta Voiton kirjoittaman otteluraportin kannalta tärkeitä käsitteitä, kuten 
ottelun ratkaisupelaajan, voittomaalin, hattutempuntekijän (pelaaja, joka tekee ottelussa 
kolme maalia), maalivahdin nollapelin tai esimerkiksi ottelun käännekohdan, jossa tappiol-
la oleva joukkue nousee tappioasemasta voittoon. Näiden käsitteiden pohjalta loin uusia 
sääntöjä, jotka ovat tämän kehittämistyöni tuloksia. Lisäksi loin Voitolle jokaiseen sään-
töön runsaasti erilaisia tekstivariaatioita. Käyn tarkemmin läpi sääntöjä ja niiden sisältöjä 
neljännessä luvussa. 
 
Kenttätyöosuuden aikana päiväkirjamaisena apuna aineiston tallennuksessa toimi reaali-
aikainen Flowdock-applikaatio. Sen välityksellä kävimme nettikehitystiimin kanssa vuoro-
puhelua päivittäin. Parannusideoita ja kehitysehdotuksia oli helppo tehdä, ja kaikesta jäi 
muistiin jälki päivämäärineen kaikkineen. Applikaation avulla pysyi hyvin perillä siitä, mis-
sä vaiheessa mikäkin sääntö tai ehtolauseke oli ja milloin se lähti testin kautta tuotantoon. 
 
Robotin opettaminen on monin tavoin havainnoivaa toimintaa. Jokainen muutos sääntöi-
hin ja ehtolausekkeisiin testataan Voiton testiympäristössä ennen kuin sääntö tai ehto 
koodataan Voiton toteutettavaksi. Koska tilastodatan kanssa pelataan lukujen kanssa, 
vaatii robotin opettaminen välillä myös matemaattista ynnäilyä ja päättelyä.  
 
Ilahduin joka kerta, kun huomasin Voiton pystyvän toteuttamaan ajatustani jutun aloituk-
sesta. Sen mahdollisti yhteistyössä koodareiden kanssa luomani selkeät säännöt ja mah-
dollisimman täsmälliset ehtolausekkeet. Testivaiheessa niitä vietiin esijulkaisuvaiheeseen, 
jolloin pystyin tarkistamaan Voiton kirjoittaman jutun sisällön ja ulkoasun. Koin onnistumi-
sen ilon tunteita, kun Voitolle luodut uudet säännöt tai ehtolausekkeet toimivat suunnitel-
lulla tavalla. 
 
Kenttätyössä toimintatutkija osallistuu muutosprosessiin. Hänellä ei ole koe- eikä kontrolli-
ryhmää kuten kokeellisessa asetelmassa vaan ainutkertainen muutokseen tähtäävä yhtei-
sö, johon hän pyrkii vaikuttamaan osallistumalla tutkimusaineiston tuottamiseen. (Huovi-
nen & Rovio 2007, 95.) 
 
Kenttätyövaiheessa nettikehitystiimin kanssa käydyt keskustelut ja pohdinnat olivat en-
siarvoisen arvokkaita hetkiä tämän kehittämistyöni onnistumisen kannalta. Kasvokkain 
kommunikointi ja yhdessä pohtiminen veivät työtäni aina askeleen eteenpäin. 
 
Minulla oli käytössäni vajaa sata yleisöpalautetta Voiton kirjoittamista jutuista aikavälillä 5. 
– 10.10.2017. Valitsin niistä kymmenkunta kehittämistyöni kannalta oleellisinta palautetta. 
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Kiinnitin erityistä huomiota tekstin luettavuuteen ja kiinnostavuuteen liittyneisiin palauttei-
siin. Kommentoin palautteissa esiin tulleita huomioita ja muutosehdotuksia alaluvussa 4.3. 
 
3.3 Tilastotiedon laatu ja automaattisen tekstintuotannon ongelmat 
NHL-kausi 2017–2018 alkoi 5. lokakuuta (torstain vastaisena yönä Suomen aikaa). Myös 
Voitto aloitti juttujen kirjoittamisen silloin. Ensimmäisen kierroksen otteluista teki poikkeuk-
sellisen se, että peräti kahdessa ottelussa tehtiin hattutemppu eli sama pelaaja teki otte-
lussa kolme maalia. Robotille oli ehditty luoda hattutemppusääntö, joten Voitto onnistui 
nostamaan hattutempun sekä jutun otsikkoon että ingressiin. 
 
 
Kuva 4. Voitto-robotin NHL-uutisen ingressi, jossa on mukana hattutemppu. 5.10.2017. 
 
Viiden päivän kuluttua aloituksesta NHL-Voiton kirjoittamien juttujen julkaiseminen joudut-
tiin keskeyttämään dataongelmien takia. Datantoimittajalta (Score24) saatu tilastotieto oli 
epäluotettavaa, puutteellista ja osin virheellistäkin. Epäluotettavuus konkretisoitui, kun 
esimerkiksi datalähde päivittyi jopa tuntien viiveellä otteluiden päättymisestä.  Siihen vesit-
tyi ajatus Voiton nopeudesta saada juttu ulos heti otteluiden päätyttyä. 
 
Datalähteen puutteellisuus ilmeni esimerkiksi otteluiden voittomaalien puuttumisena tilas-
toista kokonaan. Voitto poimi tilastoista otsikkoon ja ingressiin epäolennaisuuksia, koska 
  
21 
tilastotieto ratkaisumaaleista puuttui datalähteestä. Puuttuvat tiedot jouduttiin Ylen päässä 
korjaamaan ihmisvoimin manuaalisesti, jotta esimerkiksi jatkoajalla ratkenneen ottelun 
ratkaisuhetki saatiin jutun ingressiin ja ratkaisumaalintekijä otsikkoon. Ottelun kannalta 
tärkeiden tapahtumien puuttuminen tilastoista johtui todennäköisesti ottelutilastoja järjes-
telmään päivittävän ihmisen kiireestä ja siitä, että hän oli julkaissut tilastot puutteellisina ja 
lisännyt otteluiden viimeisten maalien tiedot järjestelmään jälkikäteen.  
 
Virheellisestä datasta esimerkkinä oli pelaajalle kertyvä tehopistesaldo. Datantoimittajan 
päässä Chicago Blackhawksin pelaaja Brandon Saad oli epähuomiossa kirjattu järjestel-
mään kahteen kertaan (kaksi eri ID:tä) ja tehopisteet menivät sattumanvaraisesti jommal-
lekummalle ID:lle.  
 
 
Voitto-robotti laskee pelaajien pistepörssit datatoimittajan lähettämien tilastotietojen perus-
teella, eikä Voitto osannut tulkita tupla-Saadista johtunutta virheellistä tilastotietoa. Voitto 
esimerkiksi kirjoitti juttuun ” Saad avasi maalitilin”, vaikka Saadilla oli siinä vaiheessa te-
hopisteitä koossa jo 4+1 (neljä maalia ja yksi syöttöpiste). 
 
Ylen nettikehitystiimiin kuuluvan projektipäällikön Jarkko Ryynäsen mielestä paras ratkai-
su Voiton kokemiin ongelmiin olisi vaihtaa datantoimittajaa. Selvittämisen arvoista olisi 
myös se, pystyisikö Voiton ohjelmoimaan niin, että järjestelmään tulisi hälytys: ”tästä on jo 
uutisoitu aiemmin”. Tällainen Voiton oma huomio olisi ollut arvokas esimerkiksi tilantees-
sa, jossa Voitto uutisoi Saadin avanneen maalitilinsä, vaikka todellisuudessa tämä oli teh-
nyt jo neljä maalia ja syöttänyt yhden. 
 
Ylen Voitto-robotti-hankkeen projektipäällikön Lassi Seppälän mukaan Ylen urheilutoimi-
tus toivoi Voiton tekevän juttuja mieluummin kotimaisista sarjoista, koska urheilutoimituk-
sessa on joka tapauksessa yksi toimittaja aamuyöllä paikalla seuraamassa NHL-
kierroksen tapahtumia ja uutisoimassa niistä. Voitosta toivottiin apua esimerkiksi Mestik-
sen (miesten toiseksi korkeimman kotimaisen sarjatason) ja naisten Liigan ottelujen uu-
tisoinnissa. Molemmista sarjoista saatava data tulee suoraan Jääkiekkoliitolta ja se poh-
jautuu otteluissa kirjattuihin tilastotietoihin. 
 
Datantoimittajalta saatavassa tilastotiedossa on Voitto-robotin toiminnan kannalta tärkeää 
ennen kaikkea se, että data tulee saataville mahdollisimman nopeasti ottelun loppumisen 
jälkeen ja se, että data on virheetöntä.  
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NHL-Voiton kohtaamien tilastotietoon liittyvien hankaluuksien takia Ylen nettikehitystiimi 
päätti siirtymisestä kotimaisiin kiekkosarjoihin, joissa saatavilla oleva tilastotieto on moni-
puolisempaa sekä laadultaan ja määrältään parempaa. Jatkoimme Voitto-robotin kehittä-
mistä Liigalta saatavan yksityiskohtaisten ja monipuolisten ottelutilastojen pohjalta. 
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4 Kehittämistyönä Voitto-robotin opettaminen 
Ryhtyessäni kenttätyöhön sain Voitto-robotin kehityksestä vastaavilta henkilöiltä vapaat 
kädet toteuttaa visioitani. Tutustuin aluksi Voiton kirjoittamiin teksteihin ja vertasin tekstin 
sisältöä tilastodataan, jonka pohjalta jutut olivat syntyneet. Voitto oli kirjoittanut pitkin pit-
kää NHL-kautta runsaasti luonnostekstejä, vaikka julkaisuun asti päätyikin vain kymmen-
kunta NHL-otteluraporttia vuoden 2016 lopussa. Luonnostekstit olivat ikään kuin esival-
miustilassa eli jutun sisältö näytti samalta kuin, jos se olisi julkaistu.  
 
Voitto oli ohjelmoitu tuottamaan tekstiä NHL-otteluista kronologisesti eli ottelutapahtumien 
raportointi eteni eräkohtaisessa järjestyksessä edeten alkaen ottelun avauserän tapahtu-
mista. Score24-palvelusta tulleet tilastot sisälsivät niukasti tietoa: dataan sisältyivät vain 
otteluiden maalitilastot eli maalin syntyaika sekä maalintekijä ja syöttäjät.  
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Kuva 5. Esimerkkijuttu Voitto-robotin ensiesiintymisestä joulukuun lopussa 2016. 
 
Yksi ensimmäistä asioista, johon kiinnitin huomiota Voiton kirjoittamissa teksteissä oli en-
simmäisen lauseen ottelutuloksen kertominen. Huomasin virheellisen esitystavan loppu-
numeroissa. Yllä olevassa esimerkkiottelussa Buffalo voitti ottelun 4-3, mutta Voitto kirjoitti 
ingressiin ”Buffalon neljän ottelun tappioputki katkesi joukkueen voittaessa Detroitin maa-
lein 3-4.”  
 
Voiton logiikka perustui siihen, että Buffalo oli vierasjoukkue. Voitto oli siis ohjelmoitu kir-
joittamaan tulos ”kotijoukkue ensin” -periaatteella. Tämä logiikka muutettiin kuitenkin ha-
vaintoni jälkeen niin, että puhuttaessa joukkueen voitosta, kirjoitetaan ottelutulos aina voit-
tajajoukkueen maalit ensimmäisenä. Tässä tapauksessa oikea tapa ilmaista olisi siis ollut: 
”Buffalon neljän ottelun tappioputki katkesi joukkueen voittaessa Detroitin maalein 4-3.” 
Jos käytetään verbiä ”hävitä”, niin silloin mainitaan ensin hävinneen joukkueen maalit. 
Tässä esimerkkitapauksessa Voitto olisi siis voinut kirjoittaa myös  ”Detroit hävisi Buffalol-
le maalein 3-4.” 
 
Käytin kenttätyöosuuden aikana taustamateriaalina STT:n Mediapankin jääkiekkojuttujen 
arkistoa. Tutkin arkistojuttujen rakennetta ja kiinnitin huomiota juttujen otsikoihin ja kärki-
lauseisiin. Vertasin Voiton kirjoittamia luonnostekstejä STT:n arkiston otteluselostuksien 
tyypillisiin piirteisiin. Hyödynsin tekstien vertailussa myös omaa kokemustani otteluselos-
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tusten kirjoittajana. Lisäksi lajitietämykseni auttoi minua jutun rakenteen suunnittelussa, 
sillä olenhan seurannut jääkiekkoa lähes kolmenkymmenen vuoden ajan.  
 
Päädyin suunnittelemaan jutun rakennetta siitä lähtökohdasta, että poimisin tilastotiedosta 
ottelun ratkaisuhetken tai ratkaisupelaajan. Halusin muuttaa Voiton kirjoittamien juttujen 
logiikkaa: hylkäsin eräkohtaisen aikajärjestyksessä tapahtumien kertaamisen ja nostin 
jutun otsikkoon ja kärkeen ottelun ratkaisuhetken. Tavoitteeni oli puhtaasti lukijaystävälli-
nen: opettaa Voitto löytämään tilastodatasta ratkaisuhetket ja kiinnostavimmat otteluta-
pahtumat heti jutun alkuun. 
 
Lähdin siis muuttamaan Voittoa lukijaystävällisemmäksi. Ensitöikseni poimin tilastodatasta 
ottelun ratkaisun, ratkaisupelaajan tai suomalaispelaajan tehopisteet. Sommittelin erilaisia 
ratkaisuvariaatioita ja työstin ratkaisuosioon sopivia lauseita. Halusin saada jutun kärkeen 
ottelun ratkaisun, sillä se lisää jutun kiinnostavuutta.  
 
Uutisjutun voi sen rakenteen ansiosta lukea ja sivuuttaa nopeasti: luettuaan jo ensimmäi-
set pari kappaletta lukija on saanut aiheesta olennaisen tiedon (Jaakkola 2013, 186). 
 
Myös otsikointiin panostamisen koin tärkeäksi. Voitto tuottaa paljon kaksiosaisia otsikoita. 
Otsikon kakkososan sisällössä halusin painottaa suomalaisnäkökulmaa niin, että suoma-
laispelaajien tehopisteet nousisivat otsikkoon. 
 
”Ylen Voitto kirjoittaa toki aika tönkköä ja kliseistä suomea, mutta sen kieli onkin vain kah-
den koodarin ja yhden tuottajan laatimaa. Koko projekti syntyi kolmen hengen työryhmältä 
parin kuukauden sivutöinä. Siihen nähden Voitto pärjää hyvin.” Näin Voitto-robottia analy-
soi Johanna Vehkoo Journalisti-lehdessä maaliskuussa 2017.  
 
Tavoitteeni oli olla häivyttämässä Voiton tönkköyttä ja panostaa Voiton tuottaman tekstin 
luettavuuteen. Pyrin muodostamaan Voiton tuottamasta tekstistä mahdollisimman selkeää 
ja informatiivista ilman turhia kliseitä. 
 
Käytin testimateriaalina edellisen NHL-kauden ottelutilastoja ja Voiton kirjoittamia juttuja. 
Valitsin esimerkkiotteluja, joiden sisällön pilkkomiseen keskityin. Loin Voitolle uusia sään-
töjä ja ehtolausekkeita kirjoittamalla auki huomioitani ja muutosehdotuksiani Google Docs 
-dokumenttiin, joka oli nettikehitystiimin yhteiskäytössä.  
 
Kävin läpi ideat läpi koodarin kanssa, jonka jälkeen pääsin itsekin muodostamaan Voitolle 
sääntöjä ja ehtolausekkeita ottelun ratkaisuun liittyvien tekstivariaatioiden käytössä. Koo-
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darit kirjasivat ehdotuksieni ja havaintojeni pohjalta uusia sääntöjä Voiton ymmärtämällä 
koodikielellä. Aika nopeasti aloin itsekin ymmärtää Voiton koodikieltä ja pystyin tuotta-
maan koodareille valmiita yksinkertaisia ehtolausekkeita. Jos oli kyse monimutkaisem-
masta koodikielestä, niin koodikielen sijaan avasin koodareille suunnitelmiani ja toivo-
maani lopputulosta konkreettisten esimerkkien avulla.  
 
Sääntöjä ja ehtolausekkeita testattiin viemällä ne esijulkaisuvaiheeseen ja tarkistamalla 
Voiton kirjoittaman jutun sisältö ja ulkoasu. Oli aina ilon hetki, kun huomasi jonkun uuden 
säännön tai ehtolausekkeen toimivan suunnitellulla tavalla. Syyskuun aikana keskityin 
luomaan mahdollisimman paljon tekstivariaatioita pelin ratkaisuhetkiä kuvaaviin sääntöihin 
ja ehtolausekkeisiin. Tavoitteena oli saada Voitto nostamaan jutun otsikkoon ja kärkeen 
ottelun ratkaisuhetket lokakuun alkuun mennessä, jolloin uusi NHL-kausi käynnistyisi.  
 
Kauden pyörähtäessä käyntiin pystyin hyödyntämään myös yleisöpalautetta, jota alkoi 
tulla tasaiseen tahtiin. Jokaisen julkaistun Voiton kirjoittaman jutun lopussa oli teksti:  
 
Kerro meille mitä mieltä olit tästä Voiton kirjoittamasta artikkelista ja miten haluaisit, että kehitämme niitä! 
Vastaa lyhyeen kyselyyn täällä. 
 
Jutun on kirjoittanut Voitto-Robotti, Ylen kokeiluasteella oleva robottijournalisti. 
 
Kommunikoin koodareiden ja Voitto-robotin kehityksestä vastaavien henkilöiden kanssa 
Flowdock-applikaation ja Google Docs -dokumentin avulla. Lisäksi kävin Pasilassa vähin-
tään kerran viikossa paikan päällä. Koska Voitto-robotin koodarit olivat yleensä paikalla 
Pasilassa maanantaisin, niin pyrin itsekin ajoittamaan kenttätyöpäiväni viikon alkupuolelle. 
Kasvokkain kommunikointi ja keskustelu ovat itselleni mielekkäin tapa työskennellä.  
 
4.1 Kenttätyön tuloksena uusia sääntöjä Voitto-robotille 
Ylen nettikehitystiimissä ajatuksiani Voiton kehittämiseksi kuunneltiin tarkalla korvalla. 
Esimerkiksi ratkaisijalähtöinen jutun aloitusehdotukseni otettiin ilolla vastaan. Lisäksi pää-
sin luomaan uusia käyttökelpoisia sääntöjä. Päädyimme yhdessä Voitto-robotin kehityk-
sestä vastaavien henkilöiden kanssa siihen, että ingressin ensimmäisessä lauseessa tu-
lee esiin ottelun lopputulos, jonka jälkeen seuraavat virkkeet kertovat ottelun ratkaisun. 
Juuri tuossa ottelun ratkaisusta kertovassa kohdassa näkyy minun kädenjälkeni. 
 
Voiton opettamisessa robotille määriteltävä sääntö tarkoittaa yleistajuisella IT-kielellä eh-
toa tai ehtojoukkoa, joilla valitaan ja täydennetään ennalta määriteltyjä tekstivariaatioita 
Voiton tuottamaan artikkeliin. 
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Luomani säännöt ovat kehittämistyöni tuloksia. Sääntöjen luomisessa toteutui Anttilan 
(2006, 444) esiin tuoma idea siitä, että toimintatutkimuksessa toteutetaan samanaikaisesti 
sekä tutkimus että käytännön tilanteen tai tutkittavan ilmiön muutos. Samalla kun hankin 
tietoa ja tutustuin jääkiekkouutisten rakenteeseen, ohjasin käytäntöä esittämällä muutos-
ehdotuksia Voiton kirjoittamien otteluraporttien ingressiin. 
 
Ohessa esimerkki kotimaisen jääkiekkoliigan ottelutilastoihin liittyvistä pohdinnoistani ja 
ehdotuksistani, joita kävin läpi Voitto-robotin kehityksestä vastaavien henkilöiden kanssa 
lokakuun loppupuolella. Ingressiin ja leipätekstiin liittyvien ehdotuksieni loppuun olen mer-
kinnyt kursivoituna viittauksen sääntöön. 
 
Esimerkkiottelu: 18.10.2017 Kärpät–HIFK 5–0 
 
OTSIKKO: Kärpät nousi sarjakärkeen voitolla HIFK:sta – Junttilalla kahden maalin ilta 
HUOM! Tässä ottelussa Vehviläisen nollapeli (21 torjuntaa) ei ole mielestäni otsikon ar-
voinen = ehdotan sankaritorjuja-sääntöä (torjuntoja >30, jolloin nollapeli nousisi otsikkoon 
asti) 
 
INGRESSI: Kärppien kova vire sai jatkoa, ja 5–0-kotivoitto HIFK:sta nosti oululaisjoukku-
een sarjakärkeen. Kärpät on voittanut seitsemästä viime pelistä kuusi. VIRESÄÄNTÖ 
Julius Junttila oli tehokkaalla pelipäällä. Kahden maalin lisäksi hän sai tililleen yhden syöt-
töpisteen. PELIN RATKAISIJA -SÄÄNTÖ 
 
LEIPÄTEKSTI: Kärpät aloitti ottelun vakuuttavasti vieden ensimmäisen erän 2–0, HIFK:n 
keskittyessä turhaan jäähyilyyn. Kärpät määräsi ottelun tahdin loppuun asti. 
Junttilan lisäksi Kärppien Charles Bertrand saalisti kolme tehopistettä. Hän laukoi maalin 
ja oli syöttäjänä kahdessa osumassa. TEHOPELAAJASÄÄNTÖ  
Bertrand johtaa Kärppien maalipörssiä. MAALIPÖRSSISÄÄNTÖ 
Ville Leskinen kunnostautui maalinteossa kahdella maalillaan. TEHOPELAAJASÄÄNTÖ 
Isäntien maalilla Veini Vehviläinen pelasi nollapelin 21 torjunnalla. MAALIVAHDIN NOL-
LAPELI -SÄÄNTÖ = torjuntoja <30 
 
Hyvä asiateksti on virkerakenteeltaan ja sanavalinnaltaan yksinkertaista ja ymmärrettä-
vää. Tämä ei tarkoita kuitenkaan virkkeen lyhyyttä: pitkäkin virke voi olla rakenteeltaan 
selkeä ja johdonmukainen. Tekstin luettavuus tarkoittaa yleensä helppolukuisuutta, johon 
vaikuttavat tekstin rakenneominaisuudet ja sanavalinta sekä ulkoasu. Ymmärrettävyys 
liittyy yleensä tekstin aihepiirin ja sanaston tuttuuteen. Käytännössä luettavuus ja ymmär-
rettävyys kietoutuvat toisiinsa. (Jääskeläinen 2012, 33.) 
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4.1.1 Hattutemppusääntö 
Hattutemppusäännössä Voitto osaa poimia tilastoista samassa ottelussa kolme maalia eli 
hattutempun tehneen pelaajan. Voitto valitsee sattumanvaraisesti jonkun hattutemppu-
sääntöön luodun lauseen. Myös otsikkosäännössä Voitto on ohjeistettu poimimaan hattu-
temppu otsikkoon. Esimerkkejä hattutemppusääntöön liittyvistä ehtolausekkeista: 
 
1) ”jos ratkaisumaalintekijä on voittajajoukkueen tehokkain pelaaja, ja maaleja on = 3 (hat-
tutemppu)” 
2) ”jos ratkaisumaalintekijä on voittajajoukkueen tehokkain pelaaja, ja maaleja on = 3 (hat-
tutemppu), ja voittajajoukkue pelaa kotona” 
3) ”jos ratkaisumaalintekijä on voittajajoukkueen tehokkain pelaaja, ja maaleja on = 3 (hat-
tutemppu), ja voittajajoukkue pelaa vieraissa” 
 
 
Kuva 6. Näyte Voitto-robotin koodikielestä hattutemppusääntöön liittyen. 
 
Tässä esimerkissä täyttyy kohdan 3) ehto: ”jos ratkaisumaalintekijä on voittajajoukkueen 
tehokkain pelaaja, ja maaleja on = 3 (hattutemppu), ja voittajajoukkue pelaa vieraissa” 
Kun ehto täyttyy, Voitto käyttää seuraavanlaista tekstiä: 
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”Vieraiden ykkössankarina kunnostautui hattutempullaan {{winningTeamBestPlayer}}”. 
 
Ohessa esimerkki ehdottamistani ehtolausekkeista ja niihin liittyvistä tekstivariaatioista 
(toteutetut on merkitty vihreällä, toteutukseen menevät sinisellä): 
 
INGRESSI  Jos ratkaisumaalintekijä on voittajajoukkueen tehokkain pelaaja, ja 
maaleja on = 3 (hattutemppu) 
 
{{winningTeamBestPlayer}} oli huimassa vedossa ja takoi hattutempun. 
 
{{winningTeamBestPlayer}} oli huimassa vireessä ja iski hattutempun. 
 
{{winningTeamBestPlayer}} onnistui hattutempun arvoisesti. 
 
{{winningTeamBestPlayer}} säkenöi ja iski hattutempun. 
 
{{winner:n}} ykkössankarina kunnostautui hattutempullaan {{winningTeamBestPlayer}}.  
 
{{winner:n}} ykkössankarina oli hattutempun viimeistellyt {{winningTeamBestPlayer}}.  
 
{{winningTeamBestPlayer}} säkenöi ottelun tähtenä ja takoi hattutempun. 
 
{{winningTeamBestPlayer}} varmisti hattutempullaan joukkueensa voiton. 
 
{{winningTeamBestPlayer}} oli huimassa vedossa ja takoi kolme maalia. 
 
{{winningTeamBestPlayer}} oli huimassa vireessä ja iski kolme maalia. 
 
{{winningTeamBestPlayer}} varmisti kolmella maalillaan joukkueensa voiton. 
 
{{winningTeamBestPlayer}} upotti {{loser:n}} hattutempullaan. 
 
INGRESSI    Jos ratkaisumaalintekijä on voittajajoukkueen tehokkain pelaaja, ja 
maaleja on = 3 (hattutemppu) ja voittajajoukkue pelaa kotona: 
 
Isäntien ilotulitusta johti hattutempun iskenyt {{winningTeamBestPlayer}}. 
 
Isäntien ykkössankarina kunnostautui hattutempullaan {{winningTeamBestPlayer}}. 
 
{{winningTeamBestPlayer}} kuritti vieraita hattutempullaan. 
 
{{winningTeamBestPlayer}} kuritti vieraita kolmella maalillaan. 
 
INGRESSI    Jos ratkaisumaalintekijä on voittajajoukkueen tehokkain pelaaja, ja 
maaleja on = 3 (hattutemppu) ja voittajajoukkue pelaa vieraissa: 
 
{{winningTeamBestPlayer}} kuritti isäntiä hattutempullaan. 
 
{{winningTeamBestPlayer}} kuritti isäntiä kolmella maalillaan. 
 
Vieraiden ilotulitusta johti hattutempun iskenyt {{winningTeamBestPlayer}}. 
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Vieraiden ykkössankarina kunnostautui hattutempullaan {{winningTeamBestPlayer}}. 
  
 
LEIPIS Ingressissä kerrotusta hattutempusta lisätietoa (jokainen maali erikseen): 
 
1) xx oli liekeissä xx erässä ja vei xx:n johtoon ajassa…/ aloitti maalinteon xx erässä 
 
2) xx iski toisen osumansa xx erän puolivälissä / xx:n toinen maali syntyi... 
 
3) xx täydensi hattutemppunsa (päätös-) xx erässä / xx jatkoi huimaa virettään teke-
mällä hattutempun sinetöineen x–x-maaliin. 
 
 
Kuva 7. Voitto-robotin NHL-uutisen ingressi, jossa on mukana hattutemppu. 5.10.2017. 
 
Voitto-robotin käyttämä tilastotieto San Josen ja Philadelphian välisestä ottelusta: 
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4.1.2 Pelin ratkaisija -sääntö 
Pelin ratkaisija -säännössä Voitto poimii tilastotiedosta ratkaisupelaajan, mikäli joku sään-
töön kirjatuista ehtolausekkeista täyttyy. Olen työstänyt tekstivariaatioita muun muassa 
seuraaviin ehtolausekkeisiin:  
 
1) ”jos ratkaisumaalintekijä on voittajajoukkueen tehokkain pelaaja, ja pisteitä on >= 3, 
vähintään 1 maali ja kaksi syöttöä” 
2) ”jos ottelu päättyi voittomaalikilpailussa” 
3) ”jos ottelu päättyi jatkoajalla” 
4) ”jos häviäjäjoukkueen avainpelaaja on joukkueensa tehokkain pelaaja, ja maaleja on   
>= 3” 
 
 
Kuva 8. Näyte pelin ratkaisija -säännön sisällöstä. 
 
Tässä esimerkissä pelin ratkaisija -säännössä Voitto ohjeistetaan poimimaan tilastotiedos-
ta useamman maalin ja syöttöpisteen tehnyt ratkaisupelaaja. Ehtolausekkeena on tässä 
tapauksessa: ”jos voittajajoukkueen tehokkaimmalla pelaajalla on tehopisteitä >= 3 ja vä-
hintään 1 maali ja tasan 1 syöttö”. 
 
Kun ottelutilastoissa yllä oleva ehto täyttyy, niin Voitto käyttää yhtä sääntöön koodattua 
tekstivariaatiota. Tässä esimerkissä Voitto käyttää seuraavanlaista tekstiä:  
{{winner:n}} {{winningTeamBestPlayer}} oli hyvässä vireessä. {{winningTeamBest-
Player.goals:n}} maalin lisäksi hän sai tililleen yhden syöttöpisteen. 
 
Ohessa esimerkki ehdottamistani ehtolausekkeista ja niihin liittyvistä tekstivariaatioista 
(toteutetut on merkitty vihreällä, toteutukseen menevät sinisellä): 
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Jos ratkaisumaalintekijä on voittajajoukkueen tehokkain pelaaja, ja pisteitä on >= 3: 
 
Pelkkiä maaleja 
 
Sinetin upotti {{winningTeamBestPlayer.goals:n}} maalin iltaa viettänyt {{winningTeam-
BestPlayer}}, joka johdatti joukkueensa komeasti voittoon. 
 
Jos ratkaisumaalintekijä on voittajajoukkueen tehokkain pelaaja, ja maaleja on = 2: 
 
{{winningTeamBestPlayer:n}} {{winningTeamBestPlayer.goals}} maalia pohjustivat voiton 
{{winner:lle}}.  
 
{{winningTeamBestPlayer}} oli tehokkaalla pelipäällä. {{winningTeamBestPlayer:n}} {{win-
ningTeamBestPlayer.goals}} maalia varmistivat voiton {{winner:lle}}. 
 
Yksi maali ja syöttöpisteitä 
 
Sinetin upotti {{winningTeamBestPlayer.points:n}} tehopisteen iltaa viettänyt {{winning-
TeamBestPlayer}}. Ratkaisumaalin lisäksi hän sai tililleen {{winningTeamBest-
Player.assists}} syöttöpistettä. 
 
{{winningTeamBestPlayer}} oli tehokkaalla pelipäällä. Ratkaisumaalin lisäksi hän sai tilil-
leen {{winningTeamBestPlayer.assists}} syöttöpistettä. 
 
Useampi maali ja syöttöpisteitä 
 
Sinetin upotti {{winningTeamBestPlayer.points:n}} tehopisteen iltaa viettänyt {{winning-
TeamBestPlayer}}. {{winningTeamBestPlayer.goals:n}} maalin lisäksi hän sai tililleen 
{{winningTeamBestPlayer.assists}} syöttöpistettä. 
 
{{winningTeamBestPlayer}} oli tehokkaalla pelipäällä. {{winningTeamBestPlayer.goals:n}} 
maalin lisäksi hän sai tililleen {{winningTeamBestPlayer.assists}} syöttöpistettä. 
 
Ei ratkaisumaalia, mutta: 
 
Voittajajoukkueen tehokkaimmalla pelaajalla ottelussa 3 tai enemmän maaleja, mut-
ta ei syöttöjä: 
 
{{winner:n}} ratkaisijana hääri {{winningTeamBestPlayer}}, joka johdatti joukkueensa ko-
measti voittoon {{winningTeamBestPlayer.goals:lla}} maalillaan. 
 
{{winner:n}} ratkaisijana hääri {{winningTeamBestPlayer}}, joka teki {{winningTeamBest-
Player.goals}} osumaa. 
 
{{winningTeamBestPlayer}} johdatti {{winner:n}} voittoon {{winningTeamBest-
Player.goals:lla}} maalillaan. 
 
{{winner:n}} {{winningTeamBestPlayer}} oli hyvässä vireessä tehden {{winningTeamBest-
Player.goals}} osumaa. 
 
{{winningTeamBestPlayer}} oli tehokkaalla pelipäällä iskien {{winningTeamBest-
Player.goals}} osumaa. 
 
pisteitä >= 3 ja vähintään 1 maali ja tasan 1 syöttö: 
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{{winner:n}} ratkaisijana hääri {{winningTeamBestPlayer}}. {{winningTeamBest-
Player.goals:n}} maalin lisäksi hän sai tililleen yhden syöttöpisteen. 
 
{{winner:n}} {{winningTeamBestPlayer}} oli hyvässä vireessä. {{winningTeamBest-
Player.goals:n}} maalin lisäksi hän sai tililleen yhden syöttöpisteen. 
 
{{winner:n}} {{winningTeamBestPlayer}} oli tehokkaalla pelipäällä. {{winningTeamBest-
Player.goals:n}} maalin lisäksi hän sai tililleen yhden syöttöpisteen. 
 
pisteitä >= 3 ja vähintään 1 maali ja 2 syöttöä: 
 
{{winner:n}} ratkaisijana hääri {{winningTeamBestPlayer}}. {{winningTeamBest-
Player.goals:n}} maalin lisäksi hän sai tililleen {{winningTeamBestPlayer.assists}} syöttö-
pistettä. 
 
{{winner:n}} {{winningTeamBestPlayer}} oli hyvässä vireessä. {{winningTeamBest-
Player.goals:n}} maalin lisäksi hän sai tililleen {{winningTeamBestPlayer.assists}} syöttö-
pistettä. 
{{winner:n}} {{winningTeamBestPlayer}} oli tehokkaalla pelipäällä. {{winningTeamBest-
Player.goals:n}} maalin lisäksi hän sai tililleen {{winningTeamBestPlayer.assists}} syöttö-
pistettä. 
 
Jos yllä olevista jokin sääntö täyttyy, tarkistetaan myös muut maalintekijät, joista voidaan 
kertoa seuraavassa lauseessa: 
 
Jos ratkaisijapelaajan lisäksi voittajajoukkueessa on 1 pelaaja jolla maaleja, ja hä-
nellä vain 1 maali: 
 
Lisäksi {{winner:n}} maalinteossa onnistui kertaalleen {{winningTeamSecondMostGoals-
Player.lastName}}. 
 
Jos ratkaisijapelaajan lisäksi voittajajoukkueessa on 1 pelaaja jolla maaleja, ja hä-
nellä maaleja on enemmän kuin 2: 
 
Muista {{winner:n}} maaleista vastasi {{winningTeamSecondMostGoalsPlayer}}. 
 
Jos ratkaisijapelaajan lisäksi voittajajoukkueessa on vähintään kaksi pelaajaa joilla 
maaleja: 
 
Muista {{winner:n}} maaleista vastasivat {{winningTeamOtherScoringPlayers}}. 
 
Ottelu päättyi voittomaalikilpailussa:  
 
Template("Ottelun voittomaalin iski {{winningGoalPlayer}} voittomaalikilpailussa."), 
Template("{{winningGoalPlayer}} ratkaisi ottelun voittomaalikilpailussa."), 
Template("Voittomaalikilpailuun venyneen ottelun ratkaisi {{winningGoalPlayer}}."), 
Template("{{winningGoalPlayer}} johdatti joukkueensa voittoon voittomaalikilpailussa."), 
Template("Ottelun ratkaisijaksi nousi voittomaalikilpailussa {{winningGoalPlayer}}.") 
 
Ottelu päättyi jatkoajalla: 
 
Template("Ottelun voittomaalin iski {{winningGoalPlayer}} jatkoajalla."), 
Template("{{winningGoalPlayer}} iski ottelun voittomaalin jatkoajalla."), 
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Template("{{winningGoalPlayer}} ratkaisi ottelun jatkoajalla."), 
Template("{{winningGoalPlayer}} johdatti joukkueensa voittoon jatkoajalla.") 
Jos varsinaisella peliajalla, ja maaliero 1: 
 
Template("Ottelun voittomaalin iski {{winningGoalPlayer}} ajassa {{winningGoalTime}}."), 
Template("Ottelun voittomaalista vastasi {{winningGoalPlayer}} ajassa {{winningGoalTi-
me}}."), 
Template("Ottelun ratkaisijaksi nousi {{winningGoalPlayer}}, joka teki voittomaaliksi jää-
neen osuman ajassa {{winningGoalTime}}.") 
 
Jos kerrotaan pelkästään voittomaalista, tarkistetaan onko häviäjäjoukkueella 
avainpelaajaa ja kerrotaan se voittomaalilauseen jälkeen: 
 
Jos häviäjäjoukkueen avainpelaaja on joukkueensa tehokkain pelaaja, ja maaleja on 
>= 3: 
 
{{losingTeam:n} {{losingTeamBestPlayer} oli ottelun hahmo, mutta {{losingTeamBest-
Player:n}} {{losingTeamBestPlayer.goals}} maalia eivät kuitenkaan riittäneet voittoon.  
 
Jos häviäjäjoukkueen avainpelaaja on joukkueensa tehokkain pelaaja, ja maaleja on 
= 2: 
 
{{losingTeamBestPlayer:n}} {{losingTeamBestPlayer.goals}} kaksi maalia ei auttanut {{lo-
singTeam:a}} voittoon. 
 
 
Kuva 9. Voiton NHL-uutisen ingressi, jossa toteutuu pelin ratkaisija -sääntö. 6.10.2017. 
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Voitto-robotin käyttämä tilastotieto Anaheimin ja Arizonan välisestä ottelusta: 
 
 
4.1.3  Kirisääntö 
Kirisääntö tarkoittaa sitä, että sen avulla Voitto osaisi poimia tilastodatasta tappiolla ole-
van joukkueen kirin, esimerkiksi tappioasemasta voittoon -tilanteen. Tilanne on kolmivai-
heinen: kavennus -> tasoitus -> voittomaali. Tappioasemasta voittoon nouseminen on 
mielestäni oleellinen tieto jutun kiinnostavuuden kannalta.  
 
Suunnittelin Voitolle kirisääntöön ehtolausekkeita, joiden sisältämiä tekstivariaatioita ei ole 
vielä syötetty robotin koodistoon: 
1) ”jos voittaja on usean maalin johtoasemassa ja häviäjä nousee päätöserässä maalin 
päähän” 
2) ”jos häviäjä on usean maalin (2 >) johtoasemassa ja voittaja tasoittaa ja iskee voitto-
maalin päätöserässä” 
3) ”jos häviäjä on usean maalin johtoasemassa, ja voittaja tasoittaa päätöserässä ja iskee 
voittomaalin jatkoajalla” 
4) ”häviäjä on heti alusta saakka tappiolla ja häviää ottelun selvin lukemin” 
5) ”häviäjä tasoittaa ottelun varsinaisella peliajalla, mutta häviää voittomaalikilpailussa” 
 
Ohessa esimerkki ehdottamistani ehtolausekkeista ja niihin liittyvistä tekstivariaatioista 
(toteutukseen menevät on merkitty sinisellä): 
 
1) jos voittaja on usean maalin johtoasemassa, ja häviäjä nousee päätöserässä 
maalin päähän (xJx = joukkue xPx = pelaaja) 
 
a) xJx taisteli tiukasti loppuun asti ja nousi päätöserässä maalin päähän, mutta jäi ilman 
sarjapisteitä. 
 
b) xJx:n kiri jäi päätöserässä maalin päähän. 
 
c) xJx nousi parhaimmillaan jo maalin päähän. 
 
d) xJx nousi x maalin takaa-ajoasemasta jo maalin päähän, mutta kiri ei ihan riittänyt. 
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e) xJx:n kiri hyytyi päätöserän alussa/puolivälissä/lopussa. 
 
f) xJx:n kiri alkoi liian myöhään. 
 
2) jos häviäjä on usean maalin (2 >) johtoasemassa, ja voittaja tasoittaa ja iskee 
voittomaalin päätöserässä (xJx = joukkue xPx = pelaaja) 
 
a) xJ1x johti xPx:n ja xPx:n maaleilla x–x, mutta xJ2x kiri x–x-tasatilanteeseen ottelun 
päätöserässä. 
 
b) xPx käynnisti xJx:n kirin päätöserässä x–x-tilanteessa. 
 
c) xJx:n ahdinko muuttui riemukkaaksi 4–2-johdoksi. 
 
d) xJ1x kiri x maalin takaa xJ2x:n ohi. 
 
e) xJx:n kirivaihteen järjestelivät kavennusosumillaan xP1x ja xP2x. 
 
f) xJ1x karkasi x erässä jo x–x-johtoon, mutta xJ2x kiri rinnalle ja ohi. 
 
g) xPx nousi xJ2x:n sankariksi päätöserän x–x-tasoitusosumallaan. 
 
h) xJ1x kiri vaikeuksien kautta x–x-voittoon xJ2x:sta. 
 
i) xJx otti huiman loppukirin ja nousi x:lla osumallaan x–x-tasapeliin ja maalin voittoon. 
 
3) jos häviäjä on usean maalin johtoasemassa, ja voittaja tasoittaa päätöserässä ja 
iskee voittomaalin jatkoajalla 
 
a) xJ1X:n oli kuitenkin tyytyminen vain pisteeseen x–x-jatkoaikatappiolla xJ2x:lle. 
 
4) häviäjä on heti alusta saakka tappiolla ja häviää ottelun selvin lukemin 
 
a) xJ1x jäi telineisiin heti ottelun alussa, kun xJ2x murjoi taululle x–x-johtolukemat. 
 
5) häviäjä tasoittaa ottelun varsinaisella peliajalla, mutta häviää voittomaalikilpai-
lussa 
 
a) xPx:n tekemä tasoitus ei kantanut xJ1x:aa voittoon, sillä xJ2x otti isomman pistepotin 
voittomaalikilpailussa. 
 
4.1.4 Maalivahtien nollapelisääntö = sankaritorjujasääntö 
Sankaritorjujasääntö toteutuu silloin, kun voittajajoukkueen maalivahti on ottelun paras 
pelaaja ja ratkaisee torjunnoillaan voiton. Voitolle luotiin seuraavat ehtolausekkeet:  
 
1) jos kotijoukkueen maalivahti torjuu kaikki laukaukset ja on ottelun avainpelaaja 
2) jos vierasjoukkueen maalivahti torjuu kaikki laukaukset ja on ottelun avainpelaaja 
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Liiga-Voiton rakentamisessa maalivahtien nollapelisääntö on huomioitu ingressitasolla. 
Ohessa esimerkki ehdottamistani ehtolausekkeista ja niihin liittyvistä tekstivariaatioista 
(toteutukseen menevät on merkitty sinisellä): 
 
1) jos kotijoukkueen maalivahti torjuu kaikki laukaukset ja on ottelun avainpelaaja 
(xJx = joukkue xPx = pelaaja) 
 
a) xPx torjui kaikki x laukausta ja johti xJ1x:n x–x-kotivoittoon xJ2x:sta. 
 
b) Kotijoukkueen maalilla xPX taituroi nollapelin x torjunnalla. 
 
c) Isäntien maalilla xPX pelasi nollapelin x torjunnalla. 
 
d) Liigauransa x:n nollapelin torjunut xPx loisti isäntien maalilla. 
 
e) Kotijoukkueen maalilla xPx merkkautti nollapelin. 
 
f) xPx johdatti kotijoukkueen voittoon nollaamalla xJx:n. 
 
g) Isäntien maalilla xPx esti xJx:n aikeet torjumalla nollapelin. 
 
2) jos vierasjoukkueen maalivahti torjuu kaikki laukaukset ja on ottelun avainpelaa-
ja (xJx = joukkue xPx = pelaaja) 
 
a) xPx torjui kaikki x laukausta ja johti xJ1x:n x–x-vierasvoittoon xJ2x:sta. 
 
b) Vierasjoukkueen maalilla xPX taituroi nollapelin x torjunnalla. 
 
c) Vieraiden maalilla xPX pelasi nollapelin x torjunnalla. 
 
d) Liigauransa x:n nollapelin torjunut xPx loisti vieraiden maalilla. 
 
e) Vierasjoukkueen maalilla xPx merkkautti nollapelin. 
 
f) xPx johdatti vierasjoukkueen voittoon nollaamalla xJx:n. 
 
g) Vieraiden maalilla xPx esti xJx:n aikeet torjumalla nollapelin. 
 
Näiden edellä olevien neljän säännön lisäksi hahmottelin Liiga-Voitolle muitakin sääntöjä, 
kuten jäähy-, maalipörssi-, maalivahti-, syöttäjä-, sarjataulukko- ja tehopelaajasäännöt. 
Lisäksi suunnittelin sarjataulukko-, vire- ja ”putki”sääntöä (peräkkäiset voitot ja tappiot). 
Kaavailin myös prosenttisääntöä, jota Voitto voisi soveltaa esimerkiksi, jos pelaaja x on 
mukana lähes kaikissa joukkueen maaleissa. Jos pelaaja x on mukana 80 %:sti joukku-
een maaleissa joko maalintekijänä tai syöttäjänä, niin silloin x yksi ottelun parhaista pelaa-
jista. 
 
Luomani sääntöjen avulla Voitto pystyy poimimaan tilastotiedosta kiinnostavia yksityiskoh-
tia ja ottelun ratkaisuun vaikuttaneita tietoja. Ennen laatimiani uusia sääntöjä Voitto oli 
  
38 
ohjelmoitu kirjoittamaan kronologinen raportti maaleista ja maalintekijöistä. Suunnittele-
mani ingressiuudistus painottui ottelun ratkaisuhetkiin. Voiton kirjoittaman ingressin tarkoi-
tus on olla lukijaystävällinen, mielenkiintoinen ja informatiivinen.  
 
Hyvä ingressi on hyvän otsikon jatke. Juuri ingressi on se kohta juttua, jossa käydään 
läpitärkeimmät yksityiskohdat. (Suhola ym. 2005, 132.) 
 
4.2 Yleisöpalaute 
Yleisö voi antaa palautetta Voiton kirjoittamista jutuista. Kaikki palautteet Voiton kirjoitta-
mista NHL-otteluraporteista tallentuivat ja olivat käytettävissäni sillä ehdolla, että kerron 
palautteiden sisällöstä tässä opinnäytetyössä omin sanoin. Tämä ehto johtui siitä, että 
palautelomakkeessa ei ollut ollut erikseen mainintaa päättötyötarkoitukseen kerättävästä 
palautteesta. 
 
Minua kiinnostivat erityisesti palautteet, jotka liittyvät tekstin luettavuuteen ja kiinnostavuu-
teen. Olen koonnut tähän poimintoja eri päivinä tulleista palautteista. Palautteiden sisäl-
löstä kertovien kappaleiden jälkeen kommentoin huomioita ja muutosehdotuksia sekä 
annan vastauksia palautteeseen.  
 
6.10.2017: Eräässä palautteessa toivottiin maaleista kertovan sisällön yhteyteen mainin-
taa pelitilanteesta. Palautteen antajan mukaan maininta alivoimasta, ylivoimasta tai tasa-
vajaasta antaisivat paremman kuvan pelistä. Toisessa palautteessa Voiton toivottiin ker-
tovan enemmän ottelun kulkua ja nostavan esiin jäähyjä, laukauksia ja torjuntoja. 
 
Liiga-Voiton saaman tilastotiedon perusteella pelitilanne-toiveeseen on mahdollista vasta-
ta. Voitto pystyy poimimaan Liigan tilastotiedosta erikoistilanteissa (yli- tai alivoimalla) teh-
dyt maalit. NHL-Voiton saamasta datasta puuttuivat kokonaan tilastotiedot jäähyistä, lau-
kauksista ja maalivahtien torjunnoista. Liiga-Voiton käytössä oleva tilastotieto on paljon 
monipuolisempaa ja hyvinkin yksityiskohtaista. Liigan tilastotieto eroaa kuin yö ja päivä 
aiemmin Voiton käytössä olleesta hyvin niukasta NHL-datasta. 
 
7.10.2017: Eräässä palautteessa Voiton toivottiin nostavan esiin ottelun käännekohtia, 
koska se toisi juttuihin lisää sisältöä. Palautteenantaja ei ollut tyytyväinen Voiton tyyliin 
kertoa avausmaalintekijä ja tekoaika, koska ne ovat nähtävissä (tilasto)taulukosta. Toinen 
palautteenantaja kaipasi puolestaan huomattavasti monipuolisempia robotin kirjoittamia 
tekstejä. Hänen mielestään robotti ei osannut poimia tilastoista mielenkiintoisia tietoja. 
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Eräs palaute sisälsi toiveen yksityiskohtaisemmista tiedoista esimerkiksi maalivahtien tor-
junnoista. Lisäksi Voiton toivottiin kertovan suomalaispelaajien pisteistä ja suomalaismaa-
livahtien nollapeleistä. 
 
Alkuperäisen suunnitelmani mukaisesti lähtökohta Voiton opettamisessa oli se, että robotti 
poimisi tilastotiedosta ottelun tärkeimmät tapahtumat ja kertoisi ottelun ratkaisuhetkistä 
jotakin kiinnostavaa. Siinä päästiinkin hyvään alkuun, kun sain luotua useita ingressin 
sisältöön liittyviä sääntöjä. Jutun sisältö monipuolistuu luomalla Voitolle lisää erilaisia 
sääntöjä ottelun kiinnostavimpien tapahtumien nostamiseksi juttuun. Ingressin sisältöön 
saadaan mukaan ottelun kiinnostavimmat tapahtumat muun muassa pelin ratkaisija-, hat-
tutemppu- ja maalivahtien nollapelisääntöjen avulla. 
 
Maalivahtien tilastot ovat tärkeitä pelin tapahtumien kulun kertomisen kannalta. NHL-
Voiton saamasta tilastotiedosta maalivahtien tilastot puuttuivat kokonaan, mutta Liiga-
Voiton käytössä on hyvinkin monipuoliset tilastot. Liiga-Voitto pystyy hyödyntämään myös 
jäähytilastoja, joista voi muodostaa Voitolle käyttökelpoisia sääntöjä. Esimerkiksi jos otte-
lussa vihelletään paljon jäähyjä, Voitto osaisi kirjoittaa ottelun olleen rikkonainen. 
 
9.10.2017: Eräässä palautteessa Voiton kirjoittamia tekstejä moitittiin tylsiksi, koska mel-
kein kaikissa samana päivänä julkaistuissa NHL-jutuissa on sama rakenne. Samainen 
palautteenantaja toivoi ripauksen lisää vaihtelua juttujen sisältöön, minkä jälkeen ne me-
nisivät hänelle ihan täydestä. 
 
Voitolle erilaisia sääntöjä luodessa on tärkeää, että robotille syöttää erilaisia tekstivariaati-
oita käyttöön. Näin vältetään turha toisto ja tekstistä tulee elävämpää. Voiton kirjoittamien 
tekstien tarkoitus ei ole pelkästään toistaa tilastoista selvästi ilmi käyviä lukuja. 
 
10.10.2017: Tarkkaavainen palautteenantaja huomautti otsikossa olevan väärää tietoa 
Chicagon Brandon Saadin tehopisteistä. Hän tiesi Saadilla olleen tehot 4+1 ennen Toron-
toa vastaan pelattua ottelua. Toisessa palautteessa huomautettiin jatkoaikaosuman (voit-
tomaalintekijä Toronton Auston Matthews) puuttuneen ottelun maalitilastosta.  
Eräässä palautteessa ihmeteltiin nurinkurisia otsikoita. Palautteenantajasta olisi luonte-
vampaa lukea voittajan näkökulmasta kirjoitettu otsikko ”Winnipeg voitti Edmontonin vie-
raissa” kuin kertoa aluksi kuka hävisi ”Edmonton hävisi kotonaan Winnipegille” -tyyliin. 
 
Voiton virheelliseen uutisointiin liittynyt palaute oli asiallinen ja oikea. Voiton kirjoittamat 
väärät tehopisteet johtuivat datantoimittajan virheellisestä tilastoinnista. Voitto suoltaa 
tekstiä sille ennalta määriteltyyn muotoon syötetystä datasta, eikä se osaa kyseenalaistaa 
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virheellistä tietoa sisältävää dataa. Voittoa voisikin kehittää siihen suuntaan, että se muis-
taisi aiemmin kirjoittamansa jutut ja vaatisi manuaalista tarkistusta huomattuaan ristiriitai-
suuksia esimerkiksi tehopistetilastoissa. 
Mitä otsikointiin tulee, niin voittaja-näkökulma on mielestäni parempi vaihtoehto kuin aloit-
taa otsikko hävinneellä joukkueella. 
 
Joskus palautetta on hyvä hakea täysin ulkopuoliselta henkilöltä, joka ei tunne käsiteltä-
vää asiaa lainkaan. Silloin häneltä voi saada loistavia kommentteja siitä, miten teksti toi-
mii. Ulkopuoliset silmät lukevat tekstiä toisin kuin asiaan perehtyneet henkilöt. (Metsäaho 
2013, 63.)  
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5 Pohdinta 
Tein kenttätyöosuuden aikataulullisista syistä parin kuukauden aikana. Pyrin toimimaan 
mahdollisimman tehokkaasti, sillä tiesin jo syyskuussa kenttätyöosuuden alkaessa Voitto-
robotin kehitystyön ensivaiheen päättyvän minun osaltani lokakuun loppupuolella. Tämä 
siksi, koska muutin pois pääkaupunkiseudulta lokakuun lopussa ja aloitin uuden työn Sa-
vonlinnassa marraskuun alussa. Koska uusi työnantajani on Yle, niin olen luvannut olla 
tulevaisuudessa apuna Voitto-robotin kehitystyössä sitten kun olen omaksunut uuteen 
työhön liittyvät järjestelmät ja toimintatavat. 
 
Tutkimuskohteen tarkasteleminen sisältä päin vaikuttaa tutkijan suhtautumiseen aineis-
toonsa ja sen analysointiin. Kun tutkija perinteisesti hankkii ensin aineiston ulkopuolisesta 
näkökulmasta, analysoi sen ja tekee päätelmänsä sen pohjalta, toimintatutkijalle myös 
oma välitön kokemus on osa aineistoa. Hän käyttää omia havaintojaan tutkimusmateriaa-
lina muun tutkimusaineiston sijasta tai sen lisäksi, jolloin tutkijan ymmärrys kehkeytyy hil-
jalleen. (Heikkinen 2007, 20.) 
 
Kenttätyöosuuden aikana Voitto-robotille luomani säännöt ja ehdotukset olivat hyvä alku 
pitkälle kehitystyölle. Pääsin raapaisemaan pintaa ja ehdin aidosti innostua aiheesta. Toi-
mintatutkimus on kuin pyörre, joka johtaa jatkuvasti uusiin kehittämisideoihin (Heikkinen 
ym. 2007, 80). Tempauduin täysillä mukaan toimintatutkimuksen pyörteisiin, ja uusia kehi-
tysideoita ponnahti mieleeni usein. 
 
Onnistuin kenttätyöosuuden aikana myös reflektoimaan työtäni. Työni reflektointi oli arvi-
ointiprosessi, jossa pohdin toiminnan merkitystä ja arvioin tuloksia. Kehittämistyöni lähes-
tymistapana oli toimintatutkimus, jossa tutkijana osallistuin robotin opettamiseen ja olin 
samalla nettikehitystiimin jäsen. Tämä kaksoisrooli antoi mahdollisuuden oppia ja kehittää 
näkemyksiään eteenpäin. Pystyin soveltamaan havaintojani sääntöjen ja ehtolausekkei-
den suunnittelussa. Tulosten (= sääntöjen) arviointivaihe toimi samalla myös seuraavan 
askeleen suunnittelun pohjana. 
 
Aluksi keskityin opettamaan NHL-Voittoa, jonka käytössä ollut tilastotieto oli todella niuk-
kaa. Kauden alussa NHL-Voiton kirjoittamia juttuja julkaistiin noin viikon ajan, jonka jäl-
keen datantoimittajasta johtuneista syistä NHL-Voitto jouduttiin laittamaan jäähylle. Voiton 
käytössä ollut tilastotieto oli liian epäluotettavaa ja osin virheellistäkin, eikä se soveltunut 
robotin vaatimiin tarpeisiin.  
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Tilastodataan liittyvät vastoinkäymiset eivät lamauttaneet Voitto-robotin kehitystä, vaan 
jatkoin Voiton parissa työskentelyä siirtymällä sujuvasti kotimaisen jääkiekkoliigan maail-
maan. Keskityin hahmottelemaan koodareiden käyttöön Liiga-Voiton ingressiin liittyviä 
sääntöjä ja ehtolausekkeita.  
 
Liiga-Voiton kirjoittamien juttujen julkaisulle ei kenttätyöosuuteni aikana tehty erillistä aika-
tauluarviota eikä kehitystyölle määritelty deadlinea. Koodarit käyttävät NHL-Voitolle luotua 
järjestelmää ja sääntöjä pohjana, mutta luovat kuitenkin Liiga-Voitolle oman erillisen toi-
mintaympäristön. Liiga-Voiton ensimmäiset jutut julkaistiin 28. joulukuuta 2017. Juttuja 
pystyy seuraamaan parhaiten Ylen mobiilisovelluksella Uutisvahdilla (kuvat 10 ja 11). 
 
 
Kuva 10. Liiga-Voiton ingressi, jossa toteutuu pelin ratkaisija -sääntö. 16.1.2018. 
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Kuvan 10 ingressissä (2. ja 3. lause) toteutuu sivulla 32 oleva pelin ratkaisija -säännön 
ehtolauseke: 
 
Useampi maali ja syöttöpisteitä 
 
{{winningTeamBestPlayer}} oli tehokkaalla pelipäällä. {{winningTeamBestPlayer.goals:n}} 
maalin lisäksi hän sai tililleen {{winningTeamBestPlayer.assists}} syöttöpistettä. 
  
 
Kuva 11. Liiga-Voiton ingressi, jossa toteutuu pelin ratkaisija -sääntö. 16.1.2018 
 
Kuvan 11 ingressissä (3. lause) toteutuu sivulla 34 oleva pelin ratkaisija -säännön ehto-
lauseke: 
 
Jos häviäjäjoukkueen avainpelaaja on joukkueensa tehokkain pelaaja, ja maaleja on 
= 2: 
 
{{losingTeamBestPlayer:n}} {{losingTeamBestPlayer.goals}} kaksi maalia ei auttanut {{lo-
singTeam:a}} voittoon. 
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5.1 Johtopäätökset 
Kehittämistyöni tavoite kiteytyi kysymykseen ”Miten robotti opetetaan tunnistamaan otte-
lun olennaiset käänteet ja lukijaa kiinnostavat piirteet?” Löysin vastauksen analysoimalla 
tilastodataa ja poimimalla sieltä ottelun ratkaisun kannalta tärkeitä palasia. Nostin esimer-
kiksi esiin ratkaisupelaajan, voittomaalin, ottelun käännekohdan tai jonkun muun lukijan 
kannalta kiinnostavan tapahtuman. Sitten loin Voitto-robotille sääntöjä ja ehtolausekkeita, 
joiden avulla robotti pystyi poimimaan tilastotiedosta kiinnostavia yksityiskohtia.  
 
Sain kehittämistyössäni selville robotin toimintalogiikan, jonka avulla robotin opettaminen 
oli helpompaa. Logiikassa ehtolausekkeiden pitää olla tarpeeksi yksityiskohtaisia, jotta 
robotti pystyy muodostamaan sisällöltään kiinnostavaa tekstiä. 
 
Journalistista osaamistani hyödyntämällä onnistuin opettamaan Voitto-robotin tunnista-
maan datasta pelin ratkaisuhetken tai ratkaisupelaajan. Usein ratkaisu konkretisoituu otte-
lun voittomaalin syntymiseen, mutta se voi myös liittyä vaikkapa maalivahdin nollapeliin tai 
pelaajan tekemään hattutemppuun.  
 
Pääsin kenttätyöosuuteni aikana hyvään vauhtiin, mutta pelin olennaisten käänteiden ja 
lukijaa kiinnostavien piirteiden tunnistamisen opettaminen Voitolle on vielä alkutekijöis-
sään. Toivottavasti pääsen tulevaisuudessa jatkamaan Voitto-robotin kehitystyötä ja edis-
tämään Voiton tuottamien tekstien lukijaystävällisempää sisältöä. 
 
Voitto-robotin vahvuuksia ovat nopeus, laajuus ja täsmällisyys. Voitto päihittää ihmistoimit-
tajan nopeudessa kirjoittamalla valmiin tekstin sekunneissa. Se pystyy seuraamaan pie-
nempääkin joukkoa kiinnostavia tapahtumia tai esimerkiksi urheilun alasarjoja. Voitto päi-
hittää ihmistoimittajan myös data-analyysissä, sillä se osaa seuloa suuriakin tietomääriä. 
Se oppii virheistään, eikä tee samaa virhettä toista kertaa. Virheen korjaaminen edellyttää 
tietysti robotin ohjelmointiin liittyviä korjauksia. Robottitoimittaja tekee työnsä niin kuin ih-
minen sen ohjelmoi tekemään. 
 
Olen Auramiehen (2008, 42) kanssa samaa mieltä houkuttelevasta otteluselostuksen aloi-
tuksesta. Hänen mielestään hyvään tarinaan johtava virke on kiinnostavampi kuin ottelu-
tapahtumien kronologinen luetteleminen. Auramiehen (2008, 11) mukaan ottelun tulos on 
hyvä olla selostustekstien alkupuolella, mutta ei välttämättä ensimmäisessä virkkeessä tai 
edes kappaleessa. Käytännön syistä ottelun tulos selviää heti ensimmäisestä virkkeestä 
Voiton kirjoittamissa teksteissä. 
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Jotta teksti olisi nopeasti ja helposti omaksuttavaa, sanojen on oltava mahdollisimman 
tuttuja arkikielestä ja lauserakenteiden yksinkertaisia. Pienessä tilassa on monesti ilmais-
tava paljon, ja ilmaisun on oltava mahdollisimman havainnollista ja konkreettista. (Jaakko-
la 2013, 106.) Oman toimittajakokemukseni ja jääkiekkotietämykseni pohjalta minun oli 
aika helppo lähteä muodostamaan lauserakenteita. Minulla oli alusta alkaen melko vahva 
käsitys siitä, millaisia sanoja halusin Voiton käyttävän. 
 
Tärkeintä on, että otsikko on kertova, informatiivinen. Tätä voi tarkastella katsomalla, mo-
neenko kysymykseen – mitä, missä, milloin, miksi, kuka – otsikko vastaa. Mitä useam-
paan kysymykseen lukija saa vastauksen, sitä informatiivisempi otsikko. (Torppa 2014,  
168.) Kenttätyöosuuden alkuvaiheessa halusin keskittyä parantamaan Voiton kirjoittamien 
juttujen otsikointia ja ingressin sisältöä. Innostuin ajattelemaan otsikkoa ja ingressiä koko-
naisuutena. Tavoitteeni oli muodostaa niiden avulla ottelusta tiivis yhteenveto, jonka sisäl-
tämän informaation avulla lukija saisi tietää oleellisimmat ja kiinnostavimmat asiat.  
 
Heti otsikon jälkeen tekstin tärkein kohta on aloitus. Jos alku on puisevasti kirjoitettu, lukija 
jättää tekstin sikseen eikä lue pidemmälle. Otsikkoa ja aloitusta voi ajatella myös parina. 
Ne ovat tekstin tärkeimmät osat, ja niistä riippuu, lukeeko vastaanottaja tekstiä eteenpäin. 
Hyvä alku on houkutteleva ja johdattaa lukijan tekstiin. (Metsäaho 2013, 60.)  
 
Olisin halunnut ottelun ratkaisun heti ingressin alkuun, mutta teknisistä syistä Voiton kir-
joittamissa jutuissa ensimmäisen virkkeen piti sisältää tieto ottelun lopputuloksesta. Lop-
putulos 1. virkkeessä ei ollut suunnitelmissani, koska minusta siitä ei millään saa muotoil-
tua kiinnostavaa aloitusta. Perustelin tuloksen jättämistä pois jutun alusta sillä, että tulos 
näkyisi isoin numeroin ingressin alapuolella olevassa kuvassa (numeroiden alla joukkuei-
den lyhenteet). Voiton kirjoittamia juttuja on tarkoitus pystyä lukemaan erilaisilla päätelait-
teilla. Kaikissa laitteissa kuva ottelun loppunumeroista ei kuitenkaan välttämättä tulisi nä-
kyviin, ja siksi tärkeää tietoa ottelun lopputuloksesta ei voinut jättää ingressistä pois.  
  
Rautarinnan (2002, 26) kanssa olen samaa mieltä siitä, että pelkät otteluselostukset tus-
kin herättävät kiinnostusta jääkiekkoa kohtaan tai urheiluun yleensä. Robotti ei kuitenkaan 
pysty pukemaan jäähallilla koettua tunnelmaa sanoiksi, eikä analysoimaan ottelutapahtu-
mien syitä ja seurauksia. Juuri siihen tarvitaan ihmistoimittajan oivalluksia ja analyysiä. 
Robotin tuottama tilastoihin pohjautuva otteluselostus voisi kuitenkin toimia peruspohjana 
jutulle, jota toimittaja syventäisi pohdinnoillaan, haastateltavien kommenteilla ja jo hieman 
pidemmälle katsovalla analyysillään. 
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Kuten Pänkäläinenkin (1998, 6) on todennut kaavamaisuuden näkyvän muun muassa 
pitkissä sarjoissa tai liigoissa, niin se näkyy myös Voiton kirjoittamissa otteluraporteissa. 
Niiden lopputulokset ja yksityiskohdat vaihtelevat, mutta tekstien perusrakenne on aina 
sama. 
 
5.2 Kehittämisideoita 
Voiton kirjoittamien jääkiekkojuttujen sisällön kehittäminen vaatii pitkäjänteistä työtä, ja 
hiottavia kohteita löytyy useita. Ensimmäisiä kehityskohteita Liiga-Voiton juttujen siirryttyä 
julkaisuvaiheeseen on mielestäni pystyä siivoamaan tekstistä pois kaikki itsestäänselvyy-
det ja yksinkertaiset tilastosta helposti nähtävät tiedot. Esimerkiksi tieto ottelun lopputu-
loksesta voisi hyvin olla pelkästään kuvallisena grafiikkana, ja ingressissä olisi kiinnosta-
vimmat yksityiskohdat kulloisenkin lopputuloksen takana.  
 
Rajattomat data-analyysimahdollisuudet ovat Voitto-robotin etu. Voitto pystyy tekemään 
yhteenvetoja kuluvan kauden tai menneiden kausien tilastoista. Kaikkien tilastojen mak-
simaaliseen hyödyntämiseen tarvitaan kuitenkin journalistista osaamista. Jääkiekkoon 
perehtyneet urheilutoimittajat ovat parhaita arvioimaan, mitkä pitemmän aikavälin tilastot 
ovat lukijan ja jutun sisällön kannalta kiinnostavimpia.  
 
Jotta Voitto pystyisi poimimaan pitkän aikavälin tilastoista kiinnostavia yksityiskohtia, on 
Voitolle luotaviin sääntöihin ja ehtolausekkeisiin kiinnitettävä erityistä huomiota. Lukijan 
kannalta jutussa olisi hyvä olla mahdollisimman vähän puuduttavia lukuja ja numeroita. 
Siksi sääntöihin liittyviin tekstivariaatioihin tarvitaan journalistista osaamista arvioimaan 
sitä, miten paljon lukuja sisältävä tilastotiedosta löytyvä yksityiskohta saataisiin ilmaistua 
enemmän sanoja kuin lukuja käyttämällä. 
 
Lehmusjoen (2017) mukaan uutisrobotiikan tavoitteena on siirtää manuaalista työtä ihmi-
seltä koneelle. STT:n uutiskehittäjä Maija Lappalainen kertoo Google-rahoitteisesta U-Bot-
projektista, jossa uutisten kirjoittamisen lisäksi on tarkoitus siirtää koneen tehtäväksi myös 
robotin käyttämien tekstipohjien luominen. Nykyisten uutisrobottien toiminta perustuu työ-
läisiin ja toisteisiin käsin kirjoitettuihin tekstipohjiin.  
 
STT toivoo kehittävänsä modernin tekoälyn avulla monipuolisempaa uutistekstiä tehok-
kaammin. STT:n yhteistyökumppaneina projektissa ovat Turun yliopiston TurkuNLP-
kieliteknologiaryhmä sekä teknologiayritys Namia, joka on erikoistunut tekoälyyn perustu-
viin palveluihin. Projekti on kaksivuotinen.  
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Projektinsa myötä STT on jo yhden askeleen edempänä verrattuna kehittämistyöni tulok-
siin eli manuaalisesti luotuihin tekstipohjiin. Jotta tekstipohjien luomisen siirtäminen koko-
naan koneen tehtäväksi onnistuisi, vaatii se mielestäni kunnollista perehtymistä manuaali-
sesti luotujen tekstipohjien syntyvaiheisiin ja robotin toimintalogiikkaan. 
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6 Lopuksi 
Kehittämistyöni tavoitteena oli jatkojalostaa Voitto-robotin tuottamaa tekstiä ja otsikointia. 
Onnistuin erityisesti siinä, että pystyin kehittämään Voiton kirjoittamien juttujen rakennetta 
varsinkin ingressin osalta. Tavoitteeni oli myös pystyä opettamaan Voittoa kieleltään sel-
laiseksi, että räikeimpiä urheilutoimittajan kliseitä ei tarvitsisi käyttää Voitolle luotavissa 
tekstivariaatioissa. Onnistuin käyttämään Voiton sääntöihin luomissani tekstivariaatioissa 
selkeää ja informatiivista kieltä. Pyrin tietoisesti välttämään kliseisten kielikuvien nostamis-
ta tekstivaihtoehtoihin. 
 
Kenttätyöosuudessa kävi heti alusta alkaen selväksi se, että tilastotiedon määrällä ja laa-
dulla on suuri merkitys robotin tekemään sisällöntuotantoon. On tärkeää, että tilastotieto 
on virheetöntä ja tarpeeksi yksityiskohtaista. Jos luottamus datantoimittajaan horjuu, ei 
yhteistyön tulevaisuutta voi rakentaa epäluotettavan datan varaan. 
 
Dataongelmien vuoksi tauolle laitetun NHL-Voiton kirjoittamien juttujen julkaisemisen si-
jaan Liiga-Voiton kehittäminen on hyvässä vauhdissa. Liiga-Voiton kirjoittamat ensimmäi-
set jutut julkaistiin vuoden 2017 lopussa. Kehitystyö jatkuu, ja Voiton kirjoittamien juttujen 
sisältö monipuolistuu. 
 
Tutkimustavoitteeni täyttyi tiukkaan rajatusta aikataulusta huolimatta. Voitto-robottia opet-
taessani havaitsin robotin päihittävän ihmistoimittajan ainakin nopeudessa ja data-
analyysissä. Voitto kirjoitti valmiin jutun välittömästi ottelun päättymisen jälkeen. Jutun 
valmistumiseen vaikutti olennaisena osana tilastotiedon nopea päivittyminen. Voiton muis-
ti on pitkä, ja se pystyy tekemään yhteenvetoja menneistä tilastoista (joukkueiden voitto- 
ja tappioputket, pelaajien tehopisteet, maalivahtien torjunnat, sarjataulukon tilanne) nos-
tamalla niistä kiinnostavia yksityiskohtia juttuun. 
 
Viitaniemen ja Heikuran (2015) toteamus siitä, että robottitoimittaja tekee työnsä niin kuin 
ihminen sen ohjelmoi tekemään, pitää paikkansa. Jos robotin käytettävissä on hyvälaa-
tuista ja monipuolista dataa, se pystyy tuottamaan hyviä ja monipuolisia juttuja. 
 
Opinnäytetyöprosessin alkuvaiheessa aiheeseen liittyi useita epävarmuustekijöitä, jotka 
varmistuivat lopullisesti vasta syksyllä 2017. Sain toteutettua kenttätyöosuuden alkupe-
räisten suunnitelmieni mukaisesti, vaikka alkuperäinen tutkimuskohde STT:n Hokkibotti 
vaihtuikin Ylen Voitto-robotiksi. Tämä käänne oli kuitenkin avain opinnäytetyöni onnistu-
neeseen lopputulokseen.  
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Erityisen kiitollinen olen pääsystä mukaan Ylen nettikehitystiimiin. Kenties tulevaisuudes-
sakin minun on mahdollista jatkaa siitä, mihin tämän opinnäytetyöprosessin myötä jäin. 
Kenttätyöosuus Pasilassa oli kehittämistyöprosessini motivoivinta ja opettavaisinta aikaa. 
Olin silloin ja olen edelleen aidosti innostunut Voiton opettamisesta ja vaikutusmahdolli-
suuksistani Voiton kirjoittamien juttujen journalistiseen sisältöön. 
 
Jääkiekon otteluraportteja kirjoittavan robotin kehitystyö on pitkäjänteinen prosessi, jossa 
on maltettava edetä pieni askel kerrallaan. Robotti ei tule koskaan täysin valmiiksi, vaan 
aina löytyy uusia kehityskohteita. 
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